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1. HÁZUNK TÁJÁN 



Megszületett a 23 szám Is igaz a megszokottnál kevesebb POKE-kal. 
ós játékleírással, de ez a THE BARD'S TALE Igencsak kifogott rajtunk 
Az elején még ml sem sejtettük, ml vár ránk azzal, ha belevágunk ebbe 
a SZUPER-MEGA játékba, végül Is úgy érezzük csalódás senkit sem 
lóg érni. ez a jálók a maga nemében kiemelkedő, jelzi ezt hossza is a 
magnetofon kazettán Felvetődhet az Olvasóban a kérdés, miért nem 
pakoltuk ki a térképeket a térképlapra? Nem pakolhattuk ki. mert az 
már nincs Erről a hátul elhelyezett levelezési rovatban is lenünk emlí¬ 
tést. egyszóval Igyekszünk áremelés nélkül lavírozni, amíg tudunk, en 
nek egyik leltétele volt a térképlap megszűntotese 
Más Ezt a számot sokan megint csak igen nehezen fogják tudni 
beszerezni, ennek pedig az az elsődleges oka. hogy a POSTA - mint 
terjesztő - részéről lejárt a bizakodó türelmi Idő. az elmúlt hónapok 
tapasztalata azt hozta, hogy a 2 havonta megjelenő emelt (12 ezres) 
példányszámot mégsem tudja felszívni a piac. ezért ismételten csök¬ 
kenten péfdanyszámmal kell kivonulnunk az utcara. ez nem a ml dön¬ 
tésünk eredménye. így megkérjük érintett Olvasóinkat, hogy az m em¬ 
lített problémával kapcsolatban ne tegyenek (el ügyes-bajos kérdése¬ 
ket. a válasz már megjelent a SpV 20 bevezetőiében Ml megadtuk a 
lehetőséget elő lehetett fizetni 

Az előfizetési szelvények beérkezess kisebb-nagyobb fennakadásoktól 
eltekintve zökkenőmentes volt Jelentkezett azonban egy félreértés, tör¬ 
ténetesen az, hogy sok szelvényen feladónak ml lettünk feltüntetve Ez 
a jelenség az egyéb újság-rendelésekre Is jellemző, így felhívnánk a fi¬ 
gyelmet. jobban nézzék meg. hogy a szelvény egyes rovataiba mit keli 
beírni, mert később csak bonyodalom származik belőle (a T Megren¬ 
delő általában rajtunk szokta elverni a port. pedig ez esetben tehetetle¬ 
nek vagyunk), 

Terveink szerint a következő számban CoV Tökös Mákos szerű felé¬ 
pítésben sok-sok apróbb ötlettel. POKE-kal. leírással fogunk szolgálni 
Addig iá Jó kalandozást kívánunk MANGAR tornyában ... 
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2. JÁTÉKISMERTETŐK 



PURPLE SATURN DAY • Infogrames/Exxos 


Némi ba|ban volnánk, ha hirtelen valamilyen játékkate¬ 
góriába be kellene sorolnunk a PURPLE SATURN 
DAY-i. Az ötletet tekintve talán a SKATEBALL ra. vala 
miféle sportverseny vagy társasjáték a távoli jövőből A 
Játék elején kiválaszthatjuk, hogy melyik - meghatá¬ 
rozhatatlan fa|ú lennyel kívánunk versenyezni (a ka¬ 
rakterre jellemzó tulajdonságokat Ikonok, mérteküket 
pedig a mellettük álló szám jelzi) Egy-egy 
nyolc lény vesz részt először négy pár küzd egymás 
ellen, aztán a győztesek majd a talpon maradó kettő 
Ezután kell meghatároznunk, hogy melyik versenyben kívánunk először indulni. A versenyeket négy ikon 
mutatja, sorban a követkézóek 

Bolygó maratoni aszteroidakerülgetés Egy aszteroldamezóben kell haladnunk es elkerülnünk az összeütközést 
az akadályokkal Nincs IdŐiimlt. de ha gyorsabban haladunk előre akkor több pontot is kapunk 
Piramis, a tetején labdával ebben a főszerepet egy energialabda játsza. amelybe belelőve egy csomó 
energiaszemcse jón leire amelyet az ellenféllel versengve kell gyűjtögetni Meghatározott Idő letelte uián az 
győz, aki több energiát gyújtón A bal felső sarokban latható a felulnézetl kép amely könnyíti a tájékozódást 
Háromszög a keretben; chiplabdázas Egy két (megegyező) félből álló elektronikus agyat láthatunk, ez lesz a 
pálya Az elektronikus egységeket úgy kell kl'bekapcsolgainunk hogy az elektromos impulzus előbb érjen, a 
központi részbe, mint az ellenfel oldalán (természetesen közben 6 is kapcsolgat) 

Hat kereszt itt is némi energla-gyú|tögetés vár ránk A végső győztes találkozhat a Purple Satum Queen-nel. a 
verseny szepségklrálynójóvel 

Hm. végül is el lehet szórakozni a játékkal egy darabig, de tulajdonképpen semmi emlékezetes nem marad az 
emberben a játék után Mindenfele vonatkozásban az átlagot képviseli 


GHOSTBUSTERS II • Activision 


Valöszinüleg még mindenki emlékszik az Activision 
első (úgy '85 tájékán megjelent) GHOSTBUSTERS cí- 
mű programjára Tavaly elkészítették a játék alapjául 
szolgáló film folytatását (már játszák az itthoni mozik 
is), tehát nem csoda hogy az Activision programozói 
ismét lecsaptak a témára és Spectrumon ismét akcióba 
léphetnek a szeilemüzők New York ban Ismét elszapo 
rodtak a szellemek satöbbi, satöbbi — a kerettortene- 
tet mindenki megnézheti a moziban 
A Játék három részből all, amelyek mind a film egy-egy 
Izgalmas részletét dolgozzák fel A szeilemüzők (Ray 
Peter. Egon és Wlnston) egy forgalmas utca alatt egy 
csalornalabirintust fedeznek fel. amelynek mélyén a 
szellemeket sejtik megkezdik tehát a leereszkedest 
(természetesen csak az egyiküket Irányítjuk) A leeresz 
kedés egy függőlegesen scrollozódó aknában, egy kotef segítségével történik A lejutést az ide-oda repkedő 
szellemek, falból kinyúló kezek és egyéb ilyen elmés dolgok nehezítik Az ezekkel történő találkozás megcsapol¬ 
ja az életenergiánkat Természetesen magunkkal hozunk egy Antiszellem fegyvert is. amelynek segítségévei 
sikerrel védhetjük magunkat 

A második pályán a new york-l Szabadság szobor lábánál találjuk magunkat, amely érdekes módon séta) Ismét 
szellemlóvóldozősdlt játszunk, de ezenkrvul szellemnyalkát' is kell gyűjtenünk (amikor sikerül elkapnunk vala¬ 
melyik szellemet, akkor az a földre pottyant egy cseppecskéi belőle...) 

A harmadik pálya helyszíne egy múzeum Az első problémát az okozza, hogy Szellemüzóknek egy csövön keli 
lecsúszniuk a föld meg kemény egy picit Odalenn még akad egy két ellenlábas, de már nincs messze a cél 
a tőszellemet sarokba szorítani és foglyul e|tenl a lézerek segítségével... 

Túlságosan sok szellemi tevékenységet nem Igényel a játékostól a GHOSTBUSTERS II sem. de vaioszinúleg 
mindenkinek jó szórakozást fog jelenteni - egy Ideig A grafika (amelyben néhol egy digitalizáló is közreműkö¬ 
dött) Igazán élvezetes a játéktér három dimenziós monokróm/raszter kivitelezésű a sprite-ok pedig szép 
nagyok Mit is lehetne még erről a programról elmondani? Tipikus példája a “rágógumr-Játékoknak. ragd-egy- 
klcslt-aztán-dobd-el-mert-már el ment-az íze 
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AFTER THE WAR • Dinamic 

A Dinemre sottware-ház már évek óla a spanyol játék 
programgyártók reprezentánsaként van jelen a játékpi¬ 
acon Különösebb szuperprogramok nem fűződnek a 
nméhez, de nagy tömegben gyárion, szórakoztató 
akciójátékaival biztos üzleti sikert könyvelhet oI magé 
nak. Ennek a kommersz játékdömplngnek az egyik 
legújabb darabja az AFTER THE WAR Ez egyfajta 
TARGET RENEGAOE klón (a kerettörténetet meg a jé 
tók célját ebből már mindenki ki is hálhatja), elóg tel 
szét ős kfvteábeo 

Az első szinten igen bonydiA feladat előli állunk: jobb¬ 
ra kai menni. Közben mindenfajta kellemetlen fickó jön 
szembe, akiket a legjobb megrugdosni vagy lecsapni. 

Kórt*beid a szint felétői keményebb fejű emberkék jón 
nek: ezeknek már két jól Irányzón ütés (vagy rúgás) szükséges a Jó útra térítéséhez További kellemetlenségek 
Is adódnak néhány dinamlrúd tűnik fel a légtérben Aztán fel Is robban A detonáció nincs jó hatással az 
egészségi állapotra A szint végén találkozunk a legerősebb ellenféllel. 

A következő szinten egy nagy gépágyúval (és természetesen a hozzátartozó munícióval) szeretkezünk fel. Az 
ágyút feHo mozgathatjuk a függőleges és vízszintes irány közön A játék fair piay alapon zajlik, mert most már a 
rosszfiúk sokasága sem puszta közzel támad ránk (golyószórókkal, rakétákkal és egyéb kezük ügyébe eső tár 
gyakkai) Ebből természetesen szörnyű lővöldözós fog ktsdnl. A szint végén megint egy nagy rondaság vár 
bennünket ez valami robot némleg eltúlzott harci felszereléssel . 

Az akciójátékok kedvelői bizonyára jól fognak szórakozni az AFTER THE WARral. bár véleményünk szerint a 
játék egy Ideáll id nehézre sikereden (legalábbis órőkóletpoko-nélkd). A kivitelezés az ilyen típusú játékoktól 
etvártusó szintet képviseli, a sprneok viszont szép nagyok. Bumm! 



MYTH • System 3 

A LAST NINJA-s software-ház ismét egy igazán nagy¬ 
szerű arcada/adventure-játékkai örvendezieOe meg a 
nagyérdeműt Mint a neve Is elánija. a IIYTH (mítosz) 
tipikus kalandjáték környezetben játszódik: kdőnféte 
Időkben létező mitológiai vfa gokba (görög, egyiptomi, 
germán, stb.) csöppenünk és ha sikeresen tényke¬ 
dünk. akkor ... — még nem tudjuk, hogy ml történik 
(de majd egyszer visszatérünk rá). 

Az első utazást egy meglehetősen horroriszlikus ele 
mekkei tűzdelt helyen fogjuk tenni - csak nem a Po¬ 
kol? Valami olyasmi A mennyezetről posztumusz em¬ 
berkék (csontvázak) csüngő nek le. hogy megkeserítsék 
az életünket. Főhősünknek mindenféle mozgási tu 
doményára (ugrás, rúgás, ütés és hasonlók) szüksége 
van az életben maradáshoz. A patkón mindenféle tárgyak hevernek szanaszét, amelyeket nem ért mind felvenni 
- a későbbi pályákon valószínűleg szükség lesz mindegyikre. Az első szinten felfedezhető dolgok közül a leg¬ 
fontosabb tárgyak a labdák, amelyekkel teleportálni tudunk Ha már eleget összegyűjtöttünk, akkor átkerülhe¬ 
tünk a jövőbe Minden kor végén vaiamiyen - a korra jellemző nagy rondasággal kérdünk szembe, kezdve 
vatemtyon sárkánytót. egészen Akhtteuszig 



Egyelőre ennyit a MYTH-rőf - terveink szerint a későbbiekben egy részletes leírással Is szolgálunk majd hozzá. 
A játék egyébként minden tekintetben (de mindenekelőtt a grafika) nagyszerűen sikerdt. Ajánljuk mindazoknak 
a figyelmébe, akik nem a lövöldözős, hanem inkább a má&zkálóé játékokat tartják alkalmasnak a szabadidő kd- 
turáá nWHsiri (71). 


MULTIFACE örökélet POKE-ok 

RedHeat 33644.183 

• TFF TEAM-tói 

New Zaaland Siory 51514.68 51515,0 


Captain Fia 49Ki 128K 28902.0 28903.0 

Treesure Manó Dúzy 25121.0 25122.0: 25081.24 

Mer the War levet 1 48950.0 

Rocksiar 25612.201 

Mer the War levet 2 kod - 94656981 

Xöors: 27333.182 

Mer the War levet 2 49001.0 















2.1 THE BARD’S TALE 


(lolytaias a 2 előző számból) 

Ha magvan a jónak italt karaktertársasagunk. aa valamannyita ismerjük a várost. rendeljünk bort a dátkalat! kocamában Az tokáért mag 
kait fáradnunk, ugyani* a pincaoen taJamato. amaty agy egyszerűbe dungaon Talátnatunk bánná latáratot a város csatornáiba, amelyafc 
nárom színtan agymás alatt hatyaikadnak ai CalsiarG arrafaiá addig bóklászni amíg eleijük lagaiabb aj ötödik sjmtat A lagalao e unt- 
ra agyaiőia nam tuOunk lejutni viszont lolotte agy varájsszáj arról tudósit hogy agy Torján nevű órult sjaj áva istannak kiáltotta ki 
magot Ezzal aj információval át kalló szinttől látogassuk mag az örült tstan egyik templomai a fótaren Ha tudtuk az órult navát. a 
főpap nívónak minősít minket, ás belophatunk a katakombába A katakomoa második színia igán alkalmas a tapasztalatszerzésre (as a 
maghaléval Ha megnéztük a boszorkanymastar lópapol ás a házi sárkányt lamehatunk a harmadik szintre Oi|uk mag Aiidiek király 
szellemei (Spactra). így magtaláltuk a Szamot Hallottunk mar agy tastatian hangtól a Szám olvasztáséról az Órult haláláról e* a torony¬ 
ba repülősről megtudhattuk nogy Tartan kötastat Harkyn birodalmában keressük Megújult erőkkel ias lehetőleg lagaiabb tizenvalana- 
nyadik szinttelI nézzük mag mit oslnál a szurka sárkány a városban Meglepetésünkre Harkyn kastélyát őrzi (aki egyébként a város báró¬ 
ja). Nam én megnézni a khstálykardot aa az órkapitány (aki mellesleg nmdzsamasiar) magolása után lel méh etünk a következő szintre 
itt jól körülnézhetünk, addig amúgy sem tudunk továbbjutni, amíg valamelyik varázslónk taiaponálni nam tud (APAR) Ha magvan a 
varázslat, ugorjunk lal a kastély harmadik szmtiete alag mászkáló* után találkozhatunk Harkyn báró őrségével, amaty 396 dühödt 
hatcotból áll Kemény ellenfelek nem art. ha oltó három karakterünk AC-te a 10 korul mozog, van sok aívsnfátio ható tegyverunk as 
aegrtónk is tud ellenfélre hatni Tovább koriak adva megtaláljuk az órult isten szoorát. amelybe a Szem azonnal bal ar apui. as a szobor 
feltámad Óljuk mag ar lelem akkor hirtelen telepőrt sin ak Kylearen tornya mailé (TO THE TONEH R.Y i Menjünk be a toronyba 
amely ugyancsak agy szintek, de ez enne! nehezebb Otezeviesza teleportálgatnek es a mi teleportvarázsiaiunk itt nam működik 
Szerezzük mag az azust háromszöget majd látogassuk mag Kytearan urai aki meglepetésünkre Skara Braa jó varázslója Próbáit most 
taljesitenuk. kapósak lehatunk Mangar. a lóallanság elpusztításéi* Tornyába amely egy ötszintes halálcaapda. csak ónixkulce haszná¬ 
latával juthatunk be. amit rögtön kézhez is kapunk Rég túrja oldalunkat a kocsma legalsó szintje, telaportáljunk le 1 Találhatunk agy 
hosszú lépcsőt, amaty puszta vátelienségbói éppen Mangar tornya mali# vezel. amelybe bejuthatunk uj kulcsunkkal Huszadik szint alatt 
azonban Inkább a kastély szörnyeit nézegessük mert a torony nam jo gyerekszoba 

Mangar tornyának első szintien nincsen semmi rendkívüli (azon krvul, hogy kallóén alacsony szintű karakterek pillanatokon balul végző 
lukra táléinak) Telaportáljunk tel a másodikra, vagy kórjuk mag arra a varázsszóiét itt az ezüstkor megszar zása a célunk azután halad 
junk tovább tóttal* A narmadik színtan hihetetlen mennyiségű utalást tataiunk agy istenre persze nem ok nélkül Ha ugyanis az özek¬ 
ből összegyűltön információi |U£ WTTH PASSIÓN AND BE FOfCVER QAMNEDi ázokozok nélkül elmondjuk a varazeszejnek. előkerül¬ 
nek az elveszett tapceók. es szabad az utunk a negyedik szintre itt sok az érdekesség de továbbjutásunk szempontjából csak az az 
igazán lányege*, hogy eljussunk a 0.0 pozícióban levő hiányos mennyezethez, es todaleponadassunk uloito szintunki# Ezen sok 
kellemetlen meglepető* emel. a programozó gondoskodhat arról hogy no legyen mindenki eleiben végcél elérésekor Rövid téblábolás 
után a három ezustalak segítségévet bejuthatunk a végső haláltaremb*. ás a Laiomáscsapda (SPECTRE 8NARE) megszerzés# után 
szembesül fiatunk Mangánéi ás kózatl barátaival (kát Nagyobb Démon ás három Vámpitlord; mag szerencse, hogy Mangarból csak agy 
vanl) Célszerű a lehető leggyorsabban kittem ókat. ugyanié a Démonok ke< aki ereink agyát ejtik foglyul, a Vámpirtordok eztnt|e>nkel 
szivogatják Mangar pedig békésén idézi a lobbi szörnyet a háttérben A gonosz csoport haiala után megjelenik regi ismerősünk 
Kyleexan. ás gratulál Gratulációját faianként hárommillió aranyban a* tapasztalat pontban fajén ki. valamint közli, hogy célunkat 
leljeaitettuk, a taivarázslat hamarosan veget ar 

Néhány hassnoa tipp én trükk: 

e A PARTY MEHGER című segédprogramot felhasználhatjuk nemi csalásra, úgy nogy pl. a Oarddal eladhatjuk a tüxkuttot agy máaik 
karakternek, toroljuk a bardot. űjtatoitjuk tűzkuttostói stb Ezzel tartalékra tehetünk szett, ebből a ritka tárgyból, amaty sajnos ki tud 
fogyni a ion etekből Ezt megtehettük pénzzel, valamint egyeb varázstárgyakkal la. így pt nince gondunk a faltámasztásra stb A 
MERGER kazalásara nam térünk M, a leírtak alapján némi angoltudátaal nam leez nehéz, 
e Ha nam akarunk fizetni a SPELL POlNT-ok visszaszerzaseert ás éjszaka van menjünk be a starthelyre es amikor kijövünk, nappal 
laaz Az á|szaka további hátrányai, hogy a bon as a továbbképzőnél* zárva van 
a Lehetőleg lágyán válunk segítő, bár így többleté oszlik a tapasztalat Ha a segítőkéi varázslattal idézzük vigyázzunk azzal, hogy az 
Kiűziószornyak nagyobb atlantai (Gólom, atb ) legyőzése után eltűnnek A legjobb varázstárgyak segítségévéi hívni segítőket, a szóba 
jobatők közül a legerősebb a DÉMON IORO 

e Ha levltálunk ás alattunk vagy fotonunk lyuk van. az 'A' billentyűvel emelkedhetünk a D‘ vei süllyedhetünk Ez néhány helyen 
ezukeogteienne teszi a teleportvar az siet használatét 

e Ha bárdunk elvesztette a hangját |ex főleg alacsony szintű anakasaknát gyakori), menjünk a legközelebbi kocsmába ás nemi hűvös 
dókával öblítsük le az énekléstől kiszáradt torkát 
e Szoborból lett lányokra nem hatnak a varázslatok as a varázstárgyak 

e Ha nam bánjuk, hogy alsó szintből indulunk (2 helyem, készítsünk sajat karaktereket mert az eredetiek tulajdonságai igen 
gyengécskék Az eredeti bárdnál található a túzkutt az az erős as titkán található fegyver így vagy nagyjuk meg a bárdot. vagy 
használjuk a MERGER-t 

e A knstelygolemet (Kyfaaran tornyában! csak kristálykarddai győzhetjük la. egyébként u|bó> ás újból feltárnád 

• Érdemes megvenni a Kulcsártól (Mangar tornya 3) a Mastakulcsot ez felesleges*# teszi a Szem és a kocama negyedik szint 
használatát, mtval nyitja a tornyok kutaő a|taját 

Jegyzetek a térképekh ez 

(a startpozíoóT'X'. a csapdakai O a titkos ajtókat J", a sötétségét a satírozott részek jelzik) 

Város 


1 

Starthely 

10 

Kógolem szobra 

2 

Felszerelőkből! 

11 

Szurkesarkány szobra 

3 

Tovsbbkapzóheiy 

12 

Kóonas szobra 

4 

Kocsma, caak itt kapható bot 

13 

Ogre Lord (az Ogre egy emberevő ónas) szobra 

5 

Roscoe Energiaközpontja iSpeilpoml visszaadó) 

14 

Szamuráj szobra 

e 

Kocamák 

lő 

Harkyn báró kaetélya 

r 

Templomok 

18 

Kyiearan tornya 

8 

Hótoriasz által eizart városkapu 

17 

Mangar tornya 

0 

Az örüli Isten (TÁRJÁN) temploma 

18 

Bejárat a csatoméba 
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Kocsma 1 

1 Kányák leírása 

2 l«i*iat a máaodik szintre 

Kocsma 2 

1 Nagy adag nyalka a (alakon 

2 Nagyon mtlag a csatornavíz 

3 ‘A gó'emek kőből vannak" (fetirati 

4 Itt valami kulonoa ionén* 


3 fttka ooiok 

« rmom borok 


5 Egy óttaspokoi véstek >tt a falba 

6 Talapon 6*-ba 

7 Pókisten szoba Érintősre maigaapoka* válik 

a Letarol 


Kocsma 3 

1 "Ne törődi azzal, mi megértéseden tói van" 

2 "Nme* waoaouiat míg a hat tzó el nam Hang** (Mangar 3) 

3 Ida fénysugarat tukioztak Az átnaiaoat 30 HP mmoank.n 

4 Varázsszói "Tudd. hogy egy tokák által őrültnek tanott 
Tartan nevű amper tzaz avval ezelőtt varázslatot erőkkel 
ittennek navaztatt* k. magát Skara Braa ben Alakja kóoe zérva 
var. míg agátz nam letz ítmát 


Kocsma 4 

1 Karate a Lálomátctapdát a faiak mogul 

2 Lyuk a mennyezeten 

3 "Az dó keze ír. át torolni kópiáién* 


5 Nyomok vezetnek keleti* 

0 Talapon &A-ba 

7 Falvai Tnor Odin legtiataimatapb fia' 

8 Valami bűzi* 

9 Lyuk a padion 

10 Rt néhány rohadt csont át ruha van 


4 Talapon 4A 

5 Talapon 5A 

6 Sok tóitól* haladó >*pctó (Mangar tornya meilá) 


Katakomba 1 

1 Leirat Körülöttetek több mérföld kanyargó tzaiat alagút A Beavatottak óti csontjai k.allnak a tóidból 

2 Kb ‘Tizenöt ajtóval keletre mész ts ott leszel lelkeken lakomaznav a Sotatnak honában * (vers) 

3 La|«u at 

4 A lemetatf alöketmó terem Az Orott papjain kórul kavatan iának úgy hogy altiban maradtak volna 


Katakomba 2 

1 Állandó varázslatokat atvaszi 

2 Bashar Kevilor FÓpap szobai Készüli a fiaiéira 

3 Basnar Kavllor lakotzooeja Ezt ordítja Hitetlenek* AJljatc* ki az Őrült igaz szolgájának dühének** A gép exennt DaiDan 
vagyunk Igaz lahst. a főpap Master Sorcarai 

4 Hang Repül a toronyhoz Egy őrült meghal Egyszer eltűnt a Szem' (varsj Ez aira céloz, hogy a Szemmai tattámaazton 
őruH rr.egolese után a toronyhoz rapulunk 

5 A FÓpap kincseskamrája Háziserkanya Sphyru őrzi Azt mondja Sphyn. esz* most Morog (Sxurkesárkany Menekülés 
eseten 5A-ba leieponálódunk ) 

6 Lejárai 


Katakomba 3 

IA “?"-te* lelolt haiyen megszűnnek az iránytű a csapdat.gyeló áa a pa,zsvar az salatok! 


1 Talapon 1A 4 

2 Aridra* Boazorkanykirály hullája mou a sötétség teremtménye Azt 5 
sziszegi "Most. halandók iszom a Isikaiakpói'" Naia van a Szám 6 

3 Télapón a alarthaiyre 


Talapon 4A 
Telepőrt 5A 

Keresd sz ŐruH kóalakiat Harkyn rezrdenorejaban' 


Harkyn kastély l 

1 Golem I 

2 Három márványt epe tő vezet a Báró oon|Shoz 8 

3 A Bá/o trónja Ha bárd ui rá. kinyílik a titkos ajtó. másokat aeoez 9 

4 Az Őt parancsnok (nmdzsemsslso 10 

5 Királyi Hálószoba 11 

8 Feljár at 12 

Harkyn kastély 2 

1 Lyuk a tetőn 8 

2 Valami nincs agászan rendben itt 9 

3 Undorító bűzös a levegő 

4 Elhanyagolt könyvtár 

8 Talapon 5A-ba 

0 Rab szolgán egyed 10 

7 Verazttzáj "Múlt hadjáratokat vívtak regen non emberek kincsek ti 

veszlek el a vérrel öntözött csatamezókon Az egy isten felemeli 


tutkekorcmát lejét es árét ad a boréinak' Ha SHIELO (Pajzs I szóval 
válaszolunk megkapunk agy Ybarrashlald nevű csőd akutyut 

Harkyn kastély 3 

1 Öregember kérdezi Mely kocsma fekszik az Éji l|asz utca mellett?* 6 

A válasz Skuli Tevein (Koponya Kocsma) Ha megtámadjuk az 6 
oregenkrvűt meg 4 fcisabo démonnal te meg kell vrvnunk 7 

2 "A Kristályéard darabokban hagyta a Knstalygolemei' 8 

3 Talapon 3A 

4 Talapon 4A 


Aljarát nincs 
Krittaiykard 

Ajtóra in/a 'ő szoba csak tagoknak 

Talapon i-be 

A királyi bononceHa Forró szén szaga érződ* 
Hal kontoeos harcos 


Talapon BA 

Ottzeasrott amper "Válaszoljátok a kérdésre, 
hogy továbbhaladhassatok Egyszer élő ember, 
most élő Haléi vén itzik. t lélegzetet lop ‘ A vaíasz 
VÁMPÍRÉ (vámpír) 

Talapon IQA 

Itt található az Ezutthágyzst 


Talapon SA 
A Barakkok" 

Harkyn testórsega 396 Bérseikor 
Egy 15 láb magas harcos régi szobra Ha nálunk 
van a Szem beieiabeg. ea eleire kai 02 Őrült Isten. 
Lagyózeaa után teioponáiáe Kytearan tornya méné 
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Kylearan tornya 

1 leiepori ia 

2 Talapon 2A 

3 Talapon 3A 

4 ‘Minthogy őrző, járnia hall, ne.enek alsó fala sziklát Jalant' 

5 Varázaszáj ‘Nevezd mag a Hidaget MaglovanOoltat. Kétszeresei 
A vluasz Stona Golem (KÖGOLEMJ arra talapon 5A 

6 Itt található az Ezustha/omazog 

7 ‘Nevezd mag a vagtaian mellákutai • uud szavad' A válasz 
SINISTER I Szörnyű tág a vá/os vágtáién utján au novai 

8 Felifai ‘Földből van, bai lélektelen. áló szoborként egesx" 


Mangar tornya 1 

t Talapon tA 

2 Talányos va>a a gonosz Karmaiba vivő északi lolyosóról 

3 Talapon 3A 

4 Talapon 4A 

Mangar tornya 2 

1 Lyuk a padion 

2 Előttetek fekszik a menekülés ó húeki 

3 VazAzsszai ‘Kát forma veled agy közelben mondd a formát 

a végsőt leled * Válasz ClRCLE (kor) arra megkaptuk az ezustfcon 

Mangar tornya 3 

1 Izzó szán szaga érződik 

2 Talapon 2A 

3 'Mint az Egy isién mondó, a harmadik a szenvedály. na 
van elet ás szerelem’ (PASSIÓN) 

4 Öregember ‘A Kulcsár vagyok Van valami etadnivalom 
csokéiyotventzei arany árán * (Ez a mestarkulcs) 

5 ‘Az Egy Itten másodikja bizonyosan -vaT (WlTH) 

8 'Egy lottóról beszelünk, vágtáién ő. ötödikje 

majdnem bizioaan lágy' (BE) 

7 *Na kutass, előszó) hálj' (UE) 

Mangar tornya 4 

1 Lyuk a mennyezeten 

Hl agy szátroham fuj keresztül 

Kát alvó sárkány ebied fal az elhaladáskor "Hmm már megint 
emberek vacsorára Gór", monoja a kicsi "mién nem kapunk 
disznót la idefent?" Egyábkent vorosstrkányok 
Talapon 4A 

Varázaezaj Nevezd mag Odm leghatalmasabb fiat a nyerd el 
segítséget ‘ THOR nrvéfe taréul hozzánk agy csata idejére 
Talapon 6A 


2 

3 


4 

9 


Mangar tornya 5 

1 Telepőrt 1A 

2 Varáztszáj ‘Haiai azokra, kik megtámadnák a Hatalmast Mindenki 
veszít náhány HP-t Erre számíthatunk a közén ajtóknál is 

3 Az ajtón áthaladáskor valakmsk almája fogságba karul ás ta|ái 

csapata ellen fordul Előfordul hogy agy kisabo sérülés ászra 
táriti de tobbnyne mag keli ölni 

4 Talapon 4A 

5 Talapon SA 

8 Talapon 6A 

7 Forró fotyaoaktócsa Pár HP vasztásl okoz. majd talapon 7A 

8 Az északi falra írva Három martam alak agy négyzet agy kor. 
áa agy háromszög ‘ Ha ezek nálunk vannak a fal ajtó 


0 Tatietlan hang Óvakodj a fullánktól a Kígyó vágen 

10 Knatálygoiam 

11 ^to ha válaszoltunk az 5 varazsazajnak 

12 Ajtók zárva. (Ez a Krgyóul fuliankja j 

13 Talapon 13A 

14 Kylearan. Skara Braa jó tőmágusa Tegyétek el 
fegyvereit eket o bizalmatlanok' Próbáimat kiállta¬ 
tok. ás most moherek Igaz próbátokra. 

amely a Sötét Mangarnak Skara Braa gonosz 
főmáguaának elpusztítása Tornya amely a város 
szemben levő sarkéban all. agy ötszintes halál- 
csapda Csak onyx kulcs segi'tságevel Juthatunk be 
Sok narancsét, ás emlékezzetek amit lanok nem 
mindig a valóság Megkapjuk az ony* kulcsol 

5 Előttetek fekszik a halaimoző 

6 Előttetek fekszik a menekülés, 6 hűségesek 

7 ‘Kitanás mindenben'szól a száj feldob agy szintet 


4 *A latomascsapda elkap egy ellenfelet es kiszorítja 

belőíe a lelket * 

9 Falj arat 

6 Talapon 6A 


B Talapon &A 

0 ‘Minden földön a negyedik as* (AND) 

10 *A sok izmion náhány Ősi. da a hatodik orok* 
(FOREVERi 

ti VaráztazaJ Mondd az Egy isten Hatjai 

sorrendben, as keresd az elveszett lápcsőr 
(LIEWITHPASSIONANOBEFOREVERDAMNED) 

12 Mim az Egy monda, az alsó ember áldott 
az utolao áthozott' (DAMNEO) 

13 Az ‘Elveszett lápcsók' 


7 Amikor ide lapunk az addigi ajtók fólia valnak. az 
addigi falak ajtóvá 
a Nyomok vazamak délre 

0 Talapon 9A 

10 Nagy fekete koporsó van ebben a kriptában Ha 
kinyitjuk, egy zavart vámpirlofd emelkedik ki balóla 

11 Főidbe karcoii koponyaforma 

12 Talapon 12A 

13 *Udvoz legyetek Mangar kriptájában* 


0 Mangar kincstára (Szokás szerint kincs nélkül) Két 
sárkány van itt ás igen ehetnek tűnnek A gép 
szerint bajban vagyunk Milyen igaz la Fajukra 
nazva egyébként tekotesárkányok 

10 Mi togia al a leghatalmasabb ellenfelet?* 
SPECTRE SNARE (Látomascsapda). A helyes 
válaszra mag is ksphal|uk ezt 

11 A Sötét Mangarnak. a Skara Braei gonosz 
lómagusnah alőszobá|a Mély gyüioiatiai naz rátok 

Hallatok mag, halandók* - uvoiti Intésével hívja 
pár barátját Vajon ki hal mag előbbi Mangar & Co 
vagy a dicső kalandorok? 


HIRDETÉS 

A SpV jelen számában csak az 
1990 február 27 ig (nyomdába 
adásig) beérkezeti hirdetéseket 
tudjuk közölni 

SPECCY DOS felhasználok levelet varom 
tapasztalat-es programcser# céljából Hor- 
vár, Kossuth u 3 


vein Mlmos ikervar. Kossuth 


0756 


48K-s Spectiumhoz 3 csatornás hangge¬ 
nerátor (atarao) kasz állapotban, da a 
hang chip (Av-3-8010) nélkül eladó |« 
Adok hozza agy átírt jaiekprogramokat tar 
taimazó kazettát) Érdeklődni lehet tevéi¬ 
ben a következő ómen Csendes And-rés. 
Budapest XIV Adna u 5 1 in 11/27 , t ne 

Szeretnek levelezn. hű Spectrumoeokkai 
Páczely Altlia Qyomrő Köztársaság út 
27.2230 


Spoctrum játék- ás felhasználói progra¬ 
mokéi cserélek Karatém a Rock Star ét 
az Eye of Moon c programokat Szabó 
Knsxtián Siklós Ságván É tár 33 7800 

SAM Coupe tulajdonosok, es leendő SAM 
Coupá tulajdonosonI Együtt könnyebb az 
indulási Lépjünk egymással kapcsolatba 1 
Címem Nágyeei Karoly Budapest XI Pór 
Ernő u 4 1110. Tel 186-31-81 
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2.1 THE BARD’STALE 



(a következő számra maradt még Mangar tornyának 5. része valamint egy rakás 
hasznos poke - szóval egy kicsit még folytatjuk) 























































































































































































'WCCTKti'M 

programok átírása 7. 


Miután sikerült I■imádkoznunk a védelmet a programról vala¬ 
mim tisztáztunk néhány alapfogaimat rátérhetünk munkánk <x 
demi részére 

Az elózó részben mar erinditottuk a MOON CRESTA t de egy 
kis DEMO-n kívül mást nem hallandó csrnáim Az ok kézenfekvő 
azárt nem reagál a billentyűkre mivel meg a SPECTRUM mód¬ 
szerével figyeli azokat) 

Tehát a (etedet: 

1 Felkutatni a vitás resteket e» 

2 módosítani ENTERPRISE tormára 

Toltsuk be a két a programmal. majd használjuk az ASMON ke¬ 
resés funkcióját (A funkció aktivizáláséra szolgáló billentyűt lég 
célszerűbb a 'K (HELP) biliantyű lenyomása után megjelenő 
menüből kinézni Angol gepeken a hatványiel ) 

Először próbálkozzunk a legkézenfekvőbbel, az IN A.ÍOFEH) uta 
altassál A kereses billentyűjének lenyomass után megjelenik 
egy 'Start:' kérdés, majd után a egy szám Első keresetkor ide ír¬ 
juk be a kezdőcímet további keresésekhez elegendő ENTER-t 
nyomni, ekkor folytatja a keresett 

Miután kijelöltük a kezdőcímet, a ’Search: kérdésre írjuk oa az 
IN utasítás 280 kódjai Aki olvasta az elózó reszt mar fejből tud¬ 
ja aki nem olvasta az szágyeiije magát' De mar-mar kormon 
désoa nagylelkűségünknek engedve eláruljuk nogy OOBH Te¬ 
hát a Seerch ' kérdésre gépeljük be azt hogy DB FE' Az idé 
zöjel természetesen nem kell. mivel ha kitesszük az Idézőjeleket 
akkor azt a karaktersorozatot fogja keresni 

Miután leütöttük az 'ENTER-I. kis gondolkozás után a Found 
■*:' üzenet és egy memóriecim. alatta pedig három sorban me 
monadump |elemk meg Ha nem ez történne, akkor áldásos te¬ 
vékenységünk mégsem volt annyira áldásos 

Most vegyük a kedvezőbb esetet tételezzük fel, hogy sikeres 
volt az akciónk 

Kozbevetőleg egy jótanécst Keresesnei a kun címnél mindig ne 
hány byte-tai alacsonyabb címtől kezdjük a listázást* 

Nos. nézzük mit találtunk 


3887 

06 

00 

LD 

B, 00 

3889 

AF 


XOR 

A 

388A 

DB 

FE 

IN 

A.(FE) 

388C 

E6 

1F 

AND 

1F 

388E 

FE 

1F 

CP 

1F 

3890 

C2 

E3 79 

JP 

NZ.79EJ 

3893 

76 


HALT 


3894 

10 

F3 

DJNZ 

3889 


(A memóriacímek természetesen 4000H vai magasabban érten¬ 
dők!) 

Mit Is csinál ez a kis rutin? 

A lényeg a XOR A 

IN A.(FE) 

rész A XOR A Utasítsa sajat magavai veger kizáró VAGY' kap 
csoiatot Ezt bitenként végzi vagyis a 0 bitet a 0 bittel stb A 
'XOR'művelet akkor ad *1* eneket ha a két bit különböző Mivel 
az ‘A" regiszter tel|esen illogikus módon megegyezik sajal ma 
gával ezen a KORA művelet eiedmenye mindig 0-t ed Egyéb 
kent ez a módszer nagyon aharjadi a *LD A 0* 12 byta) utasítás 


nelyen jmrvai az csak agy byte) Az IN A,(FE)' utasításról volt 
mar szó Ha az 'A* regiszterben nulla van. az az osszas són kije¬ 
löli. vagyis a teljes billentyűzetet leolvassa 

A következő. AND 1F* utasítás csak a billentyűzetről származó 
adatokat tartja meg Ezután megnézi, hogy volt-e lenyomott bil¬ 
lentyű ICP tF) He volt akkor az 'A' nam 1FH lasz ekkor elugrik 
a 7QE3H címre he nem volt lenyomott billentyű, akkor var t.'SO 
másodpercet mejd újra leolvassa a klaviatúrát, ás ez így megy 
236-szor (A DJN2" utasítást illik ismerni!) 

Miután így e földemen letudtuk, s következő feladat a probléma 
leküzdése 

Ez már kicsit bonyolultabb de nam kell kátaegbe esni! Az való¬ 
színűleg világos, hogy ide nem fér be az altatunk elkészíteni 
szándékozón neiyenesitó szubrutin Az előző számban közöltünk 
egy LOAOER-t a programhoz Annak az elajén volt nehány szub¬ 
rutin, amii nem részleteztünk kellőképpen (mondhatni seho¬ 
gyan) Orommal közöljük hogy ez e (elemelő pillanat moat ér¬ 
kezett eil (Legalábbis részben ) 


A betöltő így kezdődik 
ORG 256 

JP CONT ;100H 

JP KEY ;103H 

JP ALLKEY ;106H 

JP JOY j109H 

JP BEBP jlOCH 


A megjegyzés rovatban az egyes JP utasítások címe< lenek lei 
tüntetve nevadecimeJisan Az .lyen JP utasításokból álló prog¬ 
ramrészt hívjak u gr ótátoi ázatnak Kicsit nagykapuén ml is ilyen 
névvel fogjuk Illetni Mint látható mindegyik egy-egy rutinra ug¬ 
rik Teljesen jogos e kérdés, hogy mi szükség ven erre. amikor a 
rutinokat düakién Is lehetne hívni? Ez teljesen igaz. viszont he 
egy rutint megváltoztatunk (például beszúrunk egy byte-ot) az 
osszas többi Is megváltozik Ekkor ez összes htvatkozást meg 
kellene vaitoztotni. ami esetünkben pl ez ALLKEY nevű szub¬ 
rutin eseten eléggé munkaigényes lés tsiesieges) Az ugrótábta- 
zai alkalmazáséval ez e probléma elveszti jelentőseget mivel itt 
csak az agyas JP-okat keli módosítani 

Természetesen ha valaki úgy írja meg a kellő részeket hogy 
szokat később nem kell módosítani akkor nincs szükség az itt 
latnakra Azonban - minden ellenkező Híreszteléssel ellentétben 
semo sem tökéletes, mindenki követhet el hibánál (sőt. esek 
szít), .gy szerény véleményünk szerint ez általunk előadón mód¬ 
szer a legkevasoe fáradságos! 

Az imant már emlegettük az 'ALLKEY szubrutint, a szemfüleseb¬ 
ben biztosan kitalálták, hogy nem véletlenül! Mint neve is sejtetni 
engedi ez a teljes billentyűzetet lekérdező rutin Sőzsgáljuk meg 
a működését' 

ALLKEY PUSH BC 

: A BC regiszterpér elmentése 
LD BC.OAFFH 
;B=0AH, C=0FFH 

;B: 10 sor ven a billentyűzeten 
}C: minden oszlop inaktív 
;(kezdetben) 

AJ LD A, B 

:A=sor 









DEC A 

;A=A-1, mivel nem 10-töl 1-ig, 

}hanem 9-tSl O-ig van a 
; bi1 lentyűzet sorszámozása 
OUT (CB5H),a 

;A sorszám kiküldése a megfelelő 
;portra 
IN A,(0B5H) 

jAz oszlop érték visszaolvasása 
;QFFH, ha nincs lenyomva gomb 
AND C 
LD C,A 

;Ha valamelyik sorban volt le¬ 
nyomva billentyű, akkor a "C“ 
.•regiszter nem lehet OFPH 
DJNZ A1 

;Mlnd a 10 sor leolvasása 
;Az "A" regiszterben is 
;megtalálható a végérték 
POP BC 

;A "BC" regiszterpár 
;visszatöltése 
RÉT 

;Visszatérés 

E«m a kis programmal szimuláljuk a teljes biiientyuzetleolva- 
•éat og> 'CALL t06*f utaaitáaaal hívhatjuk Lathaló. hogy az la 
három byte a XOR A 

IN A. (FEJ-ház hasonlóan, tahat 
gon<3 nélkül amalyaznató elődje hatyén 

A CALi 106H utasítás flopi kód|a CD 06 01 (haséban) tahét az 
alözó programraazt módosítsuk a kovatkazőra 


3887 

06 

00 


LD 

B, 00 

3889 

CD 

06 

01 

CALL 

0106 

388C 

E6 

FF 


AND 

FF 

388E 

FE 

FF 


CP 

FF 

3890 

C2 

E3 

79 

JP 

NZ,79E3 

3893 

76 



HALT 


3894 

10 

K3 


DJNZ 

3889 


Talán faltűnt. hogy az AND IP utasítást 'AND FP-ra oa a CP 
IP al ‘CP FP-ra caaréltuk az a tal|oa billentyűzet hgyaiaaa miatt 
azukaégaa 

Miután ily módon ataatunk a tüzkaraaztaágan folytathattuk a ka 

r esést 


3967 

06 

14 


LD 

B. 14 

3969 

AF 



XOR 

A 

396A 

DB 

FE 


IN 

A,(FE) 

396C 

E6 

1F 


AND 

1F 

396E 

FE 

IP 


CP 

1F 

3970 

C2 

E3 

79 

JP 

NZ.79E3 

3973 

76 



HALT 


3974 

10 

F3 


DJNZ 

3969 

3994 

06 

1E 


LD 

B, 1E 

3996 

AF 



XOR 

A 

3997 

DB 

FE 


IN 

A,(FE) 

3999 

B6 

IP 


AND 

1F 

399B 

PE 

1F 


CP 

IP 

399D 

C2 

E3 

79 

JP 

NZ,79E3 

39A0 

76 



HALT 


39A1 

10 

F3 


DJNZ 

3996 

39BF 

06 

64 


LD 

B, 64 

39C1 

AF 



XOR 

A 

39C2 

DB 

FE 


IN 

A,(FE) 

39C4 

E6 

1F 


AND 

1F 

39C6 

FE 

1F 


CP 

1F 

39C8 

C2 

K3 

79 

JP 

NZ,79E3 

39CB 

76 



HALT 


39CC 

10 

F3 


DJNZ 

39C1 

39D4 

06 

00 


LD 

B, 00 

39D6 

76 



HALT 


39D7 

AF 



XOR 

A 

39D8 

DB 

FE 


IN 

A,(FE) 

39DA 

E6 

1F 


AND 

1F 

39DC 

FE 

1F 


CP 

1F 

39DE 

C2 

E3 

79 

JP 

N7., 79E3 

39E1 

10 

F3 


DJNZ 

39D6 


Ezak mind agy kaptafara kaazultak. kár la rájuk több azót vesz- 
tagatni. az addigiak alap|án caak rutinmunka az átiriauk 

A moat következő viszont annál érdekesebb 1 


3C10 

AF 


XOR 

A 

3C11 

DB FE 


IN 

A,(FE) 

3C13 

E6 1F 


AND 

1F 

3C15 

FE 1F 


CP 

1F 

3C17 

C2 10 

7C 

JP 

NZ,7C10 

Ez. ugyebár ismerőt? 




3C1A 

06 00 


LD 

B, 00 

3C1C 

3E EF 


LD 

A, EF 

3C1E 

DB FE 


IN 

A, (FB) 

3C20 

CB 67 


BIT 

4.A 

3C22 

CA 31 

81 

JP 

*,8131 

Akik rendelkeznek az 

előző 

számban 

szereplő nagykaliberű 

SPECTRUM billentyű-táblázattal már tudhatják, hogy az a ’B - 

billentyűt figyeli 




3C25 

3E F7 


LD 

A, F7 

3C27 

DB FE 


IN 

A,(FE) 

Az 'A* regi marban az ' 12345 billentyűknek megtaláló aor 

3C29 

CB 47 


BIT 

0, A 

3C2B 

C2 36 

7C 

JP 

NZ.7C36 

3C2E 

3E 01 


LD 

A,01 

3C30 

32 C2 

87 

LD 

(87C2),A 

3C33 

C3 5E 

7B 

JP 

7B5E 


Az *V billentyű aaatán a 87C2H momórlaoimra botolt OtM-t, 
majd ráugnk a ?BSEH ómra 


3C36 

CB 

4F 


BIT 

1»A 

3C38 

C2 

43 

7C 

JP 

NZ.7C43 

3C3B 

3B 

02 


LD 

A,02 

3C3D 

32 

C2 

87 

LD 

(87C2),A 

3C40 

C3 

5E 

7B 

JP 

7B5E 

A ’T billentyű hasonlóképpen 



3C4 3 

CB 

57 


BIT 

2,A 

3C45 

C2 

4E 

7C 

JP 

NZ,7C4E 

3C48 

32 

5E 

F3 

LD 

(F35E),A 

3C4B 

C3 

5E 

7B 

JP 

7B5E 

A T billentyű 





3C4E 

CB 

5F 


BIT 

3,A 

3C50 

C2 

5A 

7C 

JP 

NZ,7C5A 

3C53 

AF 



XOR 

A 

3C54 

32 

SE 

F3 

LD 

(F3SK),A 

3C57 

C3 

5E 

7B 

JP 

7B5E 

A -4- billentyű 





3C5A 

CB 

67 


BIT 

4,A 

3C5C 

CA 

DB 

7C 

JP 

Z,7CDB 


•S eseten folytatja a 7CDBM címen. agyébként várakozik, majd 
uj/aoivassa a billentyűzölat 256-szoi 

3C5F 76 HALT 

3C60 10 BA DJNZ 3C1C 

3C62 C3 52 70 JP 7852 

7852H-n tolytatja. ha több mint S másodperog nam nyomjuk 
mag az 1-6 billanryűk közút valamatyikat 
Tálán kitalálták már hogy az itt a manu volt 
Most mit tegyünk? 

Az látható, hogy itt eam fér ba a módosított rutin az eredeti he¬ 
lyére viszont van a ml kia betöltőnkben agy "KEY* nevű azubrutin 
(103H a beiépéaí pontja) 

Eléggé turcaan néz ki 
KEY EX (SP),HL 

;HL és a STACK-ban lévő 16 bites 
;adat kicserélése 

;Ekkor (ha CALL-al hívjuk meg) a 
»visszatérési cim található itt 
LD A,(HL) 

;A visszatérési elmen található 
ibyte betöltése “A“-ba 
INC HL 

;A visszetérési cím növelése 
jeggyel. 



EX (SP),HL 
;HL visszetöltése 
OUT (0B5H) , A 
IN A,(0B5H) 

RÉT 

A szubrutin hivass némi hasonlóságot mutat az EXOS hívásával 

CALL 103H 
DEFB SOR 

Például, ha a számos soréi akarok beolvasni aOfuk ki a 

CALL 103H 
DEFB 3 

utasításokat 

Elázó programrészlatunk módosítva 


3C10 

CD 06 01 

CALL 

0106 

3C13 

E6 FF 

AND 

FF 

30 5 

FE FF 

CP 

FF 

3C17 

C2 10 7C 

JP 

NZ, 70 0 

3C1A 

06 00 

LD 

B, 00 

3C1C 

CD 03 01 

CALL 

0103 

3C1F 

03 

INC BC JADAT 

3C20 

CB 57 

BIT 

2.A 



jMegvál tozik a 



jbltkiosztás 

3C22 

CA 31 81 

JP 

Z.8131 

3C25 

CD 03 01 

CALL 

0103 

3C2 8 

03 

INC 1 

BC ;ADAT 

3C29 

CB 4F 

BIT 

1 * A 



jAz 

"1" billentyű 

3C2B 

C2 36 7C 

JP 

NZ.7C36 

3C2E 

3E 01 

LD 

A.01 

3C30 

32 C2 87 

LD 

(87C2),A 

3C33 

C3 5E 7B 

JP 

7B5E 

3C36 

CB 77 

BIT 

6,A 



JA “ 

2" billentyű 

3C38 

C2 43 7C 

JP 

NZ.7C43 

3C3B 

3E 02 

LD 

A,02 

3C3D 

32 C2 87 

LD 

(87C2).A 

3C40 

C3 5E 7B 

JP 

7B5E 

3C4 3 

CB 6F 

BIT 

5.A 



J A " 

3" billentyű 

3C45 

C2 4E 7C 

JP 

NZ,7C4E 

3C48 

32 5E F3 

LD 

(F35E),A 

3C4B 

C3 5E 7B 

JP 

7B5E 

3C4E 

CB 5F 

BIT 

3,A 



; A " 

4" billentyű 

3C50 

C2 5A 7C 

JP 

NZ.7C5A 

3C53 

AF 

XOR 

A 

3C54 

32 5E F3 

LD 

(F35EJ/A 

3C57 

C3 5E 7B 

JP 

7B5E 

3C5A 

CB 67 

BIT 

4,A 



;Az 

"5“ billentyű 

3C5C 

CA DB 7C 

JP 

Z, 7CDB 

3C5P 

76 

HALT 

3C60 

10 BA 

DJNZ 3C1C 

3C62 

C3 52 78 

JP 

7852 

t azzal iá 

1 . 

megvagyunk, folytathatjuk onteiedt modositgatasain 

3D1 b 

06 19 

LD 

B, 19 

3D17 

76 

HALT 

3D18 

AF 

XOR 

A 

3D19 

DB FE 

IN 

A*(FE) 

3D1B 

E6 1F 

AND 

1F 

3D1D 

FE 1F 

CP 

1F 

3DIF 

C2 27 7D 

JP 

NZ.7D27 

3D22 

10 F3 

DJNZ 3D17 

3D2 4 

C3 FE 7C 

JP 

7CFE 

3DA2 

06 19 

LD 

B, 19 

3DA4 

76 

HALT 

3DA5 

AP 

XOR 

A 

3DA6 

DB FE 

IN 

A,(FE) 

3DA8 

E6 1F 

AND 

ír 

3DAA 

FE 1F 

CP 

1F 

3 DAC 

C2 B4 7D 

JP 

NZ.7DB4 


3DAP 

10 

F3 


DJNZ 

3DA4 

3DB1 

C3 

8A 

7D 

JP 

7D8A 

3E2F 

06 

19 


LD 

B, 19 

3E31 

76 



HALT 


3E32 

AF 



XOR 

A 

3E33 

DB 

FK 


IN 

A,(FE) 

3E35 

E6 

1F 


AND 

1F 

3E37 

FE 

1F 


CP 

1F 

3E39 

C2 

41 

7E 

JP 

NZ,7E41 

3E3C 

10 

F3 


DJNZ 

3E31 

3E3E 

C3 

18 

7E 

JP 

7E18 

3EBB 

06 

19 


LD 

B. 19 

3EBD 

76 



HALT 


3EBF. 

AF 



XOR 

A 

3 EBP 

DB 

FE 


IN 

A,(FE) 

3EC1 

E6 

1F 


AND 

1F 

3EC3 

FE 

1F 


CP 

1F 

3EC5 

C2 

CD 

7E 

JP 

NZ,7ECD 

3EC8 

10 

F3 


DJNZ 

3EBD 

3ECA 

C3 

A4 

7K 

JP 

7 KA 4 

3F4C 

06 

19 


LD 

B, 19 

3P4E 

76 



HALT 


3F4F 

AF 



XOR 

A 

3F50 

DB 

FE 


IN 

A,(FE) 

3F52 

E6 

1F 


AND 

1F 

3F54 

FE 

1F 


CP 

1F 

3F56 

C2 

5E 

7F 

JP 

NZ.7P5E 

3P59 

10 

F3 


DJNZ 

3F4E 

3F5B 

C3 

34 

7F 

JP 

7F34 

És most ismét kizökkent bennünket valami kedvenc szórakozó- 

SunkbOll 






3FD9 

06 

19 


LD 

B. 19 

3FDB 

76 



HALT 


3FDC 

3E 

DF 


LD 

A, DF 

3FDE 

DB 

FE 


IN 

A#(FE) 

3FE0 

CB 

67 


BIT 

4.A 

3FE2 

CA 

F3 

7F 

JP 

Z.7FF3 





;Az 

"Y" billentyű 

3FE5 

3B 

7F 


LD 

A,7F 

3FE7 

DB 

FE 


IN 

A.(FE) 

3FE9 

CB 

5F 


BIT 

3, A 

3FEB 

CA 

DB 

7C 

JP 

Z.7CDB 





: A* 

M N" billentyű 

3FEE 

10 

EB 


DJNZ 

3FDB 

3FP0 

C3 

C3 

7P 

JP 

7FC3 


Ezt mar akár bekötött számmal is mag lehat csinálni! 


3FD9 

06 

19 


LD 

B, 19 

3FDB 

76 



HALT 


3FDC 

CD 

03 

01 

CALL 

0103 

3FDF 

02 



LD 

(BC),A jADAT 

3FE0 

CB 

57 


BIT 

2,A 





; Az " 

Y- billentyű 

3FE2 

CA 

F3 

7F 

JP 

Z.7FP3 

3FE5 

CD 

03 

01 

CALL 

0103 

3FE8 

00 



NOP 

; ADAT 

3FE9 

CB 

47 


BIT 

0, A 





;A -N- billentyű 

3FEB 

CA 

DB 

7C 

JP 

Z, 7CDB 

3PEE 

10 

EB 


DJNZ 

3FDB 

3FF0 

C3 

C3 

7F 

JP 

7 PC 3 

Ezután már csak egy fontos dolgunk van 

42A4 

AF 



XOR 

A 

42A5 

DB 

FE 


IN 

A.(FE) 

42A7 

E6 

1F 


AND 

1F 

42A9 

FE 

1F 


CP 

1F 

4 2 AB 

CA 

B3 

82 

JP 

Z,82B3 


Mag azután is van txilentyúzetligyelés da azt már lagkozelebbre 

h#0 * ,uh . 

Ha az imént lairt módosításokat elvégezzük (és ki is mentjük') 
már be tudjuk állítani a vezérlés módját, a |átafcoaok számat, va¬ 
lamint mindazok méltó megkoronázásaként el is tudjuk indítani a 
programot Játszani ugyan nem tudunk vele mivel Igen gyor¬ 
san leiagy - . da megtettük az első fontos lépést Azt hogy mi¬ 
ért fagy le valammt az agyeb ROM-hivások elótalálásanak mó¬ 
dozatait legkö z elebb e cs eteljük 




LASER SQUAD 



Efly újabb piogram amellyel mm cuk egy személy lAfszhsi es amely megatdemeite. 
hofly a* ENTERPRISE átiratok torába kerüljön A programot a TARGET saftwere-ház ké¬ 
szített a, kiváló 30 grafikával éa igen jót kiaoigozott mozgataatal Ez a játékprogram nem 
a szokványos lövöldözőt játék mert ugyan itt <a a tő cél az alianaeg kiputztnaaa de amíg 
a azokvanyoa botkormány gyötrő programokhoz ctak a gyors rettenek kellenek abban a 
programban az előre gondolkozás nem csak hogy nem á/t. hanem kimondottan előnyös 
cselekedet 1 

A program tulajdonkeppen három program, mivel a küldetések külön is lejátszhatok mert nem azukseges az elózó feladat teljeeitéee A 
bejeienkezó menüből krvalaszthatiuk a nekünk legjobban tetsző felsúatot. ms|d a következő menükből az irányítást • játékosok számat 
Illetve a nehéztagi fokozatot 

A három program novszanni a következő 1 THE ASSASSlNS 2 MOONBASE ASSAULT 3. RESCUE ERŐM THE MINES 
Az ezután következő menük már a harcban szereplő figurák fertegyverzetere szolgainak A jálekban a kiválasztott nehézségi tokozatnak 
megfelelően áll rendelkezésünkre pénz Minél arőseoo fokozaton játszunk, annál kevesebb a pénzünk éa a lépésszámunk azért hát |ól 
meg kell gondolni hogy miként szereljük tel a csapatunkat mart később mar nincsen mód a felszerelés megváltoztatáséra No paraza. 
nahány aiapoa elpanotiatas után aleg dörzsöltek leszünk ebben a tekintetben is. valamint a harci stratégiánk is javulni fog 
A félszer elás első lépéséként a páncélzat kiválasztására karul sor In négy szilárdsági fokozatú páncél közön választhatunk személyen- 
kán: A negyedik fokozatú páncél a leginkább ellenálló "konfekció - ruházat a játsk során ellenünk naaznáietos lézer 'calklandozók* és a 
nagyob kaliberű pukkantok ellsn. valam.nl a tömegközlekedés menetrendszerinti Járatain a fellelhető kosz ás a -kulturált* utasok ellam 
vadaimul Sajnos az a legdrágább lebban hasonlít a ruhaipar felöltő nevan árusítón termekéhez) Ezért alaposan meggondolandó, hogy 
melyik emberünknek vesszük meg mivel mindenkinek nem Juthat ha még lagyvan is akarunk venni Ez a sajnálatos tény a legerősebb 
fokozatnál nyilvánul meg leginkább ahol a nyugdíj szintű anyag, lehetőségeink mian csak a létminimum aian* felszerelést vehetjük 
mag Szarancsara a játék során lehetőségünk van némi gyűjtögetésre és így pótolhattuk azt, amit nem tudtunk megvenni Ez la bizonyít¬ 
ja. hogy a játék igán eietnü szimuláció 

A páncélzat menüben tájékoztatást kapunk arról, hogy a választható páncéloknak mekkora a védelmi ereje a különböző irányokban, 
mannyt a tömegük és mibe kerül ez nekünk A páncél védelmi erejer.sk beéllitssa után a választást a tuzsiessei véglegesítjük A vagie 
gasités után már nem módosíthatjuk a páncélzatot! 

A kapamyő jobb falsó sarkában láthatjuk a pénztárcánk aktuális tartalmát A páncélzat beszerzése után a feladatnak megfelelő fegyver¬ 
zetet kell szintén személyenként kiválasztani A fegyverzet menü hasonló, de Itt előbb az aktuális fegyvert keti kiválasztani, majd kiosz¬ 
tani a megtaláló személynek Ebben a menüben a fegyverzetnek csak az árát látjuk, a tőmegél nem Azonban nyilvánvaló nogy az erő¬ 
sebb fegyver cipeiesenez több energia kell Amennyioen agy embeiunkie túl sok cuccot rakunk, a program finoman figyelmeztet hogy 
az illető nem a málhas szamár beosztásban vasr részt a feladatban tOBJECT TO HEAVYj A felszerelés kiválasztása a páncélzat manó¬ 
ban a LE. FEL. TŰZ A fegyverzet menüben JOBBRA. BALRA. LE, FEL Mindaddig amíg a menüben vagyunk lehetőségünk van a fegy¬ 
verzet módosítására A menüből a TŰZ zol láphetun ki 


Ezek után a csapat elhelyezette következik A Játéktérén egy keret alakú kurzort mozgathatunk és s tüzeléssel válaszhatók ki az 
elhelyezési pontot A kurzor mozgatásé közben a képernyő baloldalén lévő információs mezőben megjelenik minden információ, a 
kurzorban található tárgyról, területről A játék további rászaban az emberkékről is. ét nemcsak a saját oe az ellenfél emberkéiről ia 
szárazhatunk információt. A saját emberelőket a piros alapon lévő D betűkön az ellenfél csapatat a kék alapon lévő D betűkön 
helyezhetjük el Természetesen ha a gap ellen Játszunk akkor a gép azt a munkát a saját csapatával magatói elvégzi a 
tart agyvérzéssé! együtt Minden emberkének neve éa rangja van az elhelyezéskor a gép név szennt kén a kiindulási pozido 
kiválasztását A pályának agyszarra csak agy tlkli-es mezó|et láthatjuk, azárt előbb célszerű az agász pályái áttekinteni A pályák 
90*80 mezőből allnak Az eilenlát embereit csak akkor láthatjuk mag ha közvetlenül találkozunk vagy ahogy katonásan mondjak 
ha/cranntkazesba- kerülünk velük Magyarán, ha bálánk lőttek akkor mái látjuk t Egy esetben ez alól la van kivétel de erről majd 
kaaőbb Ha a gép ellen Játszunk akkor minden mozgatási fázisa alatt a Játéktár kimaszkolódik és csak a HtOOEN MOVEMENT felirat 
látszik Azonban a képernyő baloldalán a (2 ) menü ilyenkor -s látható, ás az ellenfél emberkéiről így nyerhetünk némi információt! 
Amennyiben kerten létszák e játékot természetesen becsület dolga, hogy nem nézünk oda amíg a játékostársunk a csapatát felállítja 
■Hatva mozgatja 

A csapatunk eihelyezese után visszakapunk agy menüt ápol több 
lehetőségünk van 

t megváltoztatjuk az irányítást 

2 visszatérünk a legelső menübe 

3 kilápunk a Játékból 

« kimentjük a Jetek állatai 

5 betoltunk egy régebbi állást 

Illetve folytatjuk a megkezdőn letevőt Ezt a menüt minden lépésváltás 
után visszakapjuk Ez ugyan kissé lassítja a Játékot de így minden te¬ 
hetsegei módosításra aliandűan lehetőségünk van A 4 -5 opciót ed- 
dig még csak próbaképpen nasznaituk, mivel ezt a játékot szinte kép 
talansag abbahagyni, kivétel a szülői tenor, illetve a LIBERÓ csere A 
játék lejátszása szerencaara nem időhöz kötött, hanem a beállított ne 
hezsegi fokozat szerinti lépésszámon belül ken befejezni a küldetést 
Egy lopásán beiül a csapat mozgatása az adón akeiopontok etfogyá- 
sóig. Illetve ez élőn akaratunk szerinti bofejaiaiug tart Érdemes némi 
akciópontot tartalékolni minden csapattagnak attól a pillanattól kezd- 
ve. amint az ellenféllel való találkozás válható mert ellenkező esetben 

kellemetlen meglepetések érhetnek bennünket' Néhány esetben a Jé _ __ 

ték kimenetele függhet ettől a pontszámtölt Amennyiben a lépésszámunk elfogy a gap kiértékeli a játék állását ás kózJI a %'aráhyt 
Előzetesen annyit a programról. • lényeget a következő szambán lógjuk Ismert ebül 



THUNDERBLADE 

Srogzamoaaz. az WZXM lak ma* a TMUKOÍ«tt_AOg mp Masa* « « ag, -a. rttkrun, Az EHTEWMK «M az 

SkCCmuli programmal aunoMn, n S m eklyk-a. n nanam agysan ionod., pa A ,«#. giakuia nam Mv.aa. (at aradal. SPÍCTHJM rara. aam, j. .„.ma .alarrvad a 30 
gr«M mazgaztaa nagyér »,®i E> mar a <wOv. -» ikrnara im tvjumzo ac® ki venyva. kaantaaa uian. a program api km anlamod . nog, t><*. ormánnyal vagy a 
tamMMkdi a.apó. a aaOa.Mgai uaoaiyojni k 'alaaalo. -ac>'.«liu nvnSan p*yár> ... a.itrd áh 
I. Wagaaar rapukra. gaeagyu.a. •• lauitaa km az auanaaga. magpuftnan |a gap.-n.ai a. a la-aeal 'aOnazmoa- lapu* 

A Alacsonyan .arua, (a gkurui l-diu«0i a szama* -klj-u .aa az anamage magoergálm 

Amsnnyioan warui uavva. aa.pi agy eonu* cá>a w-arui. Tarma. zatvsan az i. »r a magy< * eonu* paiyawm <UM,ar .z-am. ,pmu.M aaa •tMniozrvra. p. az Mii 
Omkfkr agy caaiana|0( 

Hogy a VÍCTIXJM i^azdondaaapaa e agya. agy a. kmnsa. aai ppaa az O.M»aaal kjtb.o aa S4M.0 |.azddknaa i'M. C a. .70.S0. Ta.-r-a.iaia.an az caaa UuMaca 
•agy naaorko .artyerai Aarsna. mag mai zyan cagatz.t. ..ua a iu szó. a manuoan a Q O a-naniyúi nyomjSa -ag -nayd a >4ia.Dan az tNTtk ,» traiaa aa a 
•o»«.az4 0»|. A MHaaadS ».-z-o eXaaSmana. azidon uzan.ua. hogy l.naban .agysma azzal a larzryaz. mazarvn a laazaa a. a ran-k< i. un. aa Zyan alapon a JUNCeZTY TV a 
umaa saazurá* 'Slag na papa Ksenar .arv 
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micrO'-flfö.O'/lOtf 


Modulok alkalmazása 

A micxo PROLOG modul-fogalma ishstósegat ad reláoocsopor 
tok eikulonrtsssrs. lóként relációk használatain Az egyes modu¬ 
loknak olyan a szerkezetük, mint a mlcro-PROLOG lómoduliá¬ 
nok az & modulnak amaiyDan a program betonosa után dől 
gozm kaxdunk A modulok egymással «i a főmodullal o«pom aa 
import nóv liatak alaptan tanhalnak kapcsolatot Ha agy reláció 
nam azarepai ezakon a listákon akkor lokális. m.vel moduiian kí¬ 
vül -láthatódén' Különböző modulok lokális ralacioi visairvetik 
ugyanazt a navat bárminamű probléma nőikül Ezzel atlantaiban 
az olyan szovagkonstansokal amalyakkai a különböző modulok 
kapcsolatét akartuk megteremtem, laltatianul szarapaltaini kall 
az expón. Hiatva import listákban A modulok agyatlan agysag- 
ként vasznak részt a liio-kazaiő as intéző műveletekben kuto 
nosan alkalmasak femaeználót sagádprogramok. vagy nyalv> bő¬ 
vítések készitsséra 

A modulok részei 

Modulnév 

Szovogkonstans. az adott modulban az látssza a prompi szata- 
péi (azt u|a ki a program ha a modul nyitón as a randszai brlion 
tyűzattól olvas) 

Exponálta 

Azoknak a szovagkonstantoknak a listája ameiyekne* a definí¬ 
ciója az adón modulban talaihato. de a főmodullal as minden 
ókat imponáló modulból élérhétóék (áltálában a modul reláción 

bnpoflMa 

Azoknak a szovagkonstanaoknek a lisiája. amalyeknak a delirú 
dója ninca a modulban de on mégis lei akartuk hasznaim táita 
iában e lomodul vagy más modulok reláción A relációkon kívül 
gyakran előfordulnak az impon listákban ún kapcsolanaramtó 
szovegkonstansok is. amalyak segítségével a különböző moflu 
lók relációi kommunikálhatnak egymással Jó példa orré agy 
adítor vezériö-jei kásziaia. ami ha nam szarapalna az editor mo¬ 
duljának impon listáján, egyszerűen nam juthatnának ai a tolok 
relációikra tehet nam lejlhotnak ki halasukat 
A randazar szovegkonstansait nam kall Imponálni 
Lokális szótár 

Azokat a szovagkonstansokal tartalmazza amalyak kizárólag az 
adott modulhoz tartoznak 

Módii törzs 

Azoknak a rotációknak az agyunasa amalyak az adott modulban 
vannak Ezek nevenek egy részé az expón listán e többi a lóké 
Itt szótárban szarepei 

A modulok egyetlen IQAD >n SAVÉ utasítással lotthetók be 
illetve irhatok flie-ba A LOAD-nak a tonnái# is ugyanaz 
függetlenül attól hogy az adott fila-oan szerepel a modul A 
SAVE-nét a fila-név után mag kall adni a kiírandó modul nevét is 
(SAVÉ < Menés > « modul név ») 

A MOOULES kiegészítésben szeiepal a eave-mods reláció 
amelynek a segítségévei több modul is egyetlen lue-ba írható 
(aevemode <*anár> <modul név >) 

A főmodul valamelyest altat a többi modunoi Neve A. mindig I* 
taxik a tóbbl modul beiőta hozható létre, menthető, toilheio in¬ 
nen lahat más modulba beiepm as Ida lehat visszalépni Export 
listája fönnálltán (na OCT-tal megnézzük) mindig uies. valója 
bán azonban úgy működik, mintha minoan banne definiál! szo- 
vegkonstans ott szerepelne nem pedig lokális szótárában lm- 
port-fleteje tartalmazza az oaszas modul teljas expón-listáját 
modul-kaszitéakor as - betöltéskor automatikusén oovul. - tor 
leskor (KIUj szűkül (az utóbbi a szótárán úgy látszik, hogy az 
onnan axportétl nevek az import-listaről átkarolnak a lokális szó 
tálba) Lokáfia szoiaia tartalmazza azokat a szovegkonMansofcei 
is. amalyaket valamelyik modul imponálni akarja da nem szere¬ 
pelnek egyik modul export-kátéján sem (ha agy modul export-ka- 
iájára karúinak, akkor a randszai átteszi ókat e főmodul impon 
listájára). 

Modul készítése 

Egy modul kialakításé kát raszból alt Először a CRMOO laiació 
segítségével létre kell hozni a modul vázát majd el kell készíteni 
relációit 


A (CRMOO < modul név > < export lista > < Impon lista >) ha¬ 
tom orgumentumú reláció létrehoz egy új. üres modult s meg 
adott expón és impon Hatéval se kurrenssé teszi e modult Ezu 
tán be kell írni a modul reláción, majd a CLMOO (tetszőleges ar¬ 
gumentumul relációval visszaléphetünk a lómodulba 
Mar ittezó modulba az (OPMOO < modul név>) segítségévéi 
lephetünk be 

Modul javítása 

Egy modul lévitasa bizonyos nehézségeket jelent, eppen a mo¬ 
dulok lokális isilege következtében Egy. a modulban mar sze¬ 
replő reláció kiegészítése u| állításokkal nam okoz gondol Mag 
levők javítása annai inkább ugyanis a laláció editorokat jkuion- 
Dozó kidolgozottságban szerepei mmo a MICRO a SIMPLE as 
az EDITOR file-bonl csak akkor lehat egy modul belsejéhez 
hasznaim ha szortpeinek a modul impon f siajabar Viszont ap 
pan a modul navat. expón as impon listaiét nem lahat másként, 
mint a modul tonésevel as u|ra-eik*szitesevei megváltoztatni A 
leginkább a,«-nnatc eljárás a következő 

Lepjünk ba a javítani kívánt modulba Mentsük ki tanaimat egy 
lile oa a (LQAD <IHe-náv>) utasítással Mivel nsm modulként 
írattuk ki. csak a relációi kerülnek a megadott hle-ba. neve és e. 
porWmport listai nem (Modult egyébként is esek a főmodulból 
lehel kimentem ) Ezután loptunk vissza a főmodulba es toroljuk 
ki a moduli (KILL < modul név >) utasítással, majd toroltuk ki a 
főmodult is a (KILL ALL) segítségével 

A főmodulban maiadva töltsük be az előzőleg kimentett reláció 
kát m könnyen iavilhat|uk őket bármelyik editor segítségével Ha 
készen vagyunk mentsük ki az egészet egy (SAVÉ «!tte-náv>) 
utasítással Megint toroltuk a főmodult es uténa hozzuk latra u|ra 
(CRMOO c modulnév >< expón lista » <Impon lista *) után 
latsai a modulokat 

Hgyeieml m kell vigyázni, hogy az export es az import lista a 
megtaláló relációkéi es szovagkonstansokal tanalmazza 1 Az el¬ 
készült üres modulbo; kiadva a (LQAD <ftle-név>) parancsot 
máns sikerűit a modul javítón vánozatat elkészítenünk Most már 
csak a modulkant való kimentés van nana. amelyet a főmodul 
ból végezhetünk el 

A MOOULES kiterjesrtesben szerepei az unwrap as a wrap <eia 
ao amelyekkel ugyanazt a lépéssorozatot vagezzuk el. csak au¬ 
tomatizálva A lile-ba való kutast visszaolvasást as újra kiírást itt 
sem kerülhetjük ai Na feledkezzünk azonban el a/rói az egysze¬ 
rűbb export-importot nem módosító esetekben kiválóén hasz 
naiható lehetőségről sem nogy agy kisebb editori a modulba be 
lehat tölteni, sót be lehet írni (nem nagy dolog, W. pl a RFtLi re¬ 
lációnál) az azután a lavitás vagaztavat torolható 

Mintapélda 

Gyakorlásképpen készítsünk el a Panianak kazaléta' c részben 
ismertetett vezérlő karakterek segítségével agy képernyő kezelő 
modult E relációk mindegyike olyan nogy ki kall íratni agy ve¬ 
zérlő karaktén, majd agy vagy kát további karaktén, amelyek 
kódérteké szabályozza a vezérlőkerakter halasát A hibás kom¬ 
binációk kizárása árdekaban a .ezertó paraméterek (argumentu¬ 
mok! énekét a lehetséges énekekre kell korlátozni Ez <egegy- 
szerűoben a ma/adékos osztás segítségével oldható meg hi¬ 
szen a kódénákek (Hói terjednek valameddig 

(lmod XVZ| X osztva Y-nai maradék a Z. ha 
(TIMES xZXj X/V éneke x, 

(INT s y) x törtrészének levágásával kap|uk yt. 

(TIMES yYz) z - y*v amit 

tSUM 2 z X) X ból levonva megkapjuk a Z maradékot 

((*<P»'XY) Az X morf Y kódű karakter 

kinyomtatása így vagy úgy. 

(mód X V Z| hogy kiszámítjuk ■ 

2 - X mód V Z enekei 
(CHAROF > Z) vesszük x-et. a Z kódű karaktén 
(P x)| és kiírjuk 


Most már készíthetjük a vazérió relációkat 

((AT X V) Az X mód 22 sor V mód 32 pozíciójára állunk. 

(P *®V) ha kiírjuk a fgV xarakién majd 
r<P>*XMl) X mód 22 les 
C<P> , Y32I) Y mód 32-1 
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•*X321 
{•<P>-Q 1)) 


Az adott sor mód 32 pozíciójára állunk ha 
kiírtuk a &W kar aki art, maid 
X mód 32-t é* 
at 


t(INKX) 

(P -®P-1 

fcP.-XB)) 


A Unta szins X mód a ia*z. ha 
kiírjuk a <§>P- vezérlőkaraktert. »t 
X mód 81 


((PAPER a 


IPER *1 

F.1K 


•*8)) 


A papit axina X mód 8 laax, ha 
kiírjuk a '©O* karakton, maid 
X mód 8-t 


((FLASH X) A kijelres vtflognl lop 

X mód 2 függvényében ha 
(P*@R-| kiírtuk a ’®fr ka/akt art majd 
(*<P>-X2)) Xmod 2-t 


((BRIOHT X) 



A kijelzés extra lértyaaaegü 
laax X mód 2 függvényében ha 
kiírjuk a i»S' karaktod, majd 
X mód 2-1 


((INVERSE X) 

FXU 


A kl|alxéa Invarxa laax 
X mód 2 függvén yéban, ha 
klir)uk a karaklod maid 
X mód 24 


((OVER X) A ki|aixaa folutíráaaal 

működik X mód 2 függvényében ha 
(p ‘©irt kiírtuk a ‘©l r karaktod, maid 
r<P>-X2)J Xmód 2-1 


Aj elkészített relációkat kiviaaxuk agy flia-ba a 

A?((SAVE aoraan (mód *<P»* OlTER INVERSE BRIGMT FLASH 
PAPER INK TAS AT))) 

utaaitaa. vagy ha mái nénda főmodulban, akkor agyaxarűan a 
A SAVÉ aoraan 


Vex*rl*aí hiba Jailamxő okai. 

a agy ralactoban ax alvad vaitoxo helyen máa aoan<pu« vagy 
máa adattipua halyan vénoxó all 

* * 9 R * , * C '° a, 9 um * ntu ' n > J koxon a magangadattnái több a 

• agy rotáció nova kiánakaiaianak haxdamanyaxétakor nam 
axovagkonttana Imatavaitoxók hibaa haaxnálafakor állhat alő 

ax ax aaat) 

Enor 4 

Vadon reláció Olyan relációhoz próbáltunk ú|abb mondatot hoz- 
xatannl. moly a randaxará vagy nam a kgrrana modul ralac>ó,a. 
vagv a randaxar relációi koxui próbáltunk toroln. (A micro- 
PROLOO máa - pl IBM PG-n működő - varitól így raagálnak 
nam kurrana módúiból váló tortát kfaáriata aaatán la.) 

Exror. 5 

Fiie-keza-éa- hiba Nam CREATE vagy OPEN vezeti ba agy fal- 
naaxnáiói Ma kezelését. vagy maara haaxnan návan próbálunk 
navaxnl agy tila4 

Exror: 6 

Sok Ma Újabb felhasználó. Ma-nox próbálunk lorduinl ax alólő 
laxaráaa narkui 

Exror. 11 

Toraa A falhaaxnáró a <SS> as <SPACE> billentyű agyidaiű 
magnyomáaávai a program futását magaxakította 
Exror 12 

Modulkaxaláai hiba Nam ax A nevű modul a kurrana agy 
CRMOD vagy modulra vonatkozó LQAD kiadakaieaakor. vagy az 
agy u| modul mar lataző navú rolacroi aaportálna 
Error: 13 

Hibát agáaz A ROM rutinok 6 vagy B i#iü hiDajeizett adtak vol 
na keparnyón kívülre irát miatt 

Exror: 15 

Magaxakitáa input koxban Falhaaxnaloi Ma olvaaatát állítottuk la 
a < SRÁCÉ > billentyű megnyomásával (a ROM O ,alú üzenetet 
adón volna) 


segítségével 

Toroljuk a főmodult, elkkantjuk a acrssn-moo modult 
S.KILL ALL 

4 7((CRMOO acreen-mod (AT TAB INK PAPER FLASH BFUGHT 
INVERSE OVERtOI) 


import navra nincs txukaaga a modulnak, a kái tegádraiaciót 

pedig meghagytuk lokálisnak Betonjuk a modulba a relációkat 

majd modulként kimentjük ax egáaxat 

acreen-mod LOAD acraan 

ecxaon 03 la LQADED 

acraan CLMOO 

A 7((SAVÉ SCREEN acraan mód)) 

Ha javítani kafl valamit akkor logegyaxarűbb a acraan fila-t v.az- 
»xátültön a főmodulba, on változtatni, maid a mentettől kezdve 
iamatatni ax agáaxai Ha már etek a SCREEN néven menten 
modul-állapot van mag, akkor vagy a leid módon vtaaxaalaknjuk 
korább állapotába, vagy megtaláló szerkesztő ai|ara*t beleírva 
javíthattuk (he nagyon követ a változtatni való, akkor a DELCl ex 
ax AOOCL használata Is kiaiégító megoldás) 

Hibaüzenetek 

A mloro-PROLOG hlbauxanetei kát csoportra oszthatók vannak 
számozott áa szám nélküli hibaüzenetek Ax előbbieket a tel 
használó kezelheti sa|ái 7ERHOH7 reláció aog-tsegevei az utób¬ 
biakat nem A T1.0 változat esetében a tehetseget üzenetek a 
következők 

Error: 0 

Aritmetikai túlcsordulta Számítás- művelet eredményeken kelet¬ 
kező szám exponense elene volna a 127-1 Ez todenik 0-val osz¬ 
táskor >s 

En or . 1 

Aritmetikai aiuícsorduiáa Számítási művelet eredményeként ke¬ 
letkező (nem 0) szám esponensánok -l2Anél kisebbnek kai 
lene lennie 

Exror 2 

lamaraóan reláció Olyan reláció k-ertékelesére .oina szükség 
amely hiányzik, vagy az adott modulban ít/naratlen 
Error 3 


Exror 22 

Hibás azm Kiírási attribútummal ve/ertó karakter után nam irtai 
mezheiő karaklai következén (a ROM K jelű üzenetet adón vol- 
na) 

Qkcoonary fsát 
Betelt a szótár 
No Spaceleft 
Nam maradi hely 
Syntaa error 

Szintaktikus hiba ÚJ retábó-mondat hivatalakor tordulhat aló 

S yala m Abod 

A rendszer alvsiait Súlyos programozási hiba idéznek csak alő 
üyan adódik, na agy reláció törli önmagát azzal k-er.ekeiese 
nam taiazódik ba as ráadásul addig még a hulladékgyűjtő 
algoritmus is lefut, vagy ha vég nélkül bonyolódó listaszerkazatet 
próbálunk létrehozni (ha csak mérete nő vég nélkül, akkor 'No 
Spaoa tett* t kapunk) 

Az alsóra példa 

((A1WKILL ALLHSPACE X) FA1L1 
«A1|) 

A masodik/a példa 
HA2 Xj(A2 (X|J) 

Bvatéiéskor a randaxar kiküldi azt az üzenetet majd lényegében 
agy NEW relációt kieoeketve aiaphelyzetbe hozza magái Nam 
tévesztendő óaaza az ABORT reláció halasával, mely nam a 
rendszer hanem csupán agy kiénáketéai lánc elvetélését jelenti 

RE AD ERROR 

Otvasaa. hiba Felhasználói Irta olvasásakor vagy a blokk beve¬ 
zető byte-jának értéké nam FBh. vagy rovidabb 266 bytanéi 
vagy hibát a hosszanti paritása vagy mindaz jó a magnetofon- 
szalagon csak olvasáskor ion közbe valami zavar Az utóbbi 
esetben -smáoessai javitnato A szalagot pozícionáljuk a megta¬ 
láló blokk ele fha a tandszar ismarl a Ma nevét mart vagy meg¬ 
adtuk. vagy olvasott má' Dalóla blokkot sikeresen is. akko* akar 
valamelyik előző blokk ala Is), majd ismét indítsuk el a lajatszátt 
Többszörös sikertelenség esetén próbálkozhatunk nangszm- ás 
hangerő-módosítással rosszabb esetben más magnetofonnal 
is Ha azzal a készülékkel sem tudjuk orv asm. amelyikkel a fel¬ 
vétel készült akkor vagy hibás a szalag vagy hibásan kezeltük 
(pl napon vagy TV-kéazúlakan nagytukj - la kall mondanunk ol¬ 
vasásáról 
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IIISOFT X? COMP1LER 


Fordítási opciók 

A C nyefvOen elhelyezett bizonyos sorok nem a lotrásnyefvl 
program részéi. hanem • fordítónak szóló utasítások. ezeket 
azokat ptzaudo-utaiiiasoknak iá nevezni Ezak közül a lagagy 
tzaiübb a /* *a •/ per Az a közé aaó láazl a fordító egyszerűen 
figyelmen krvul nagyja A további opcióknak azonban mai igazi 
hala au k la van 


#daftne 

Az opcióval makio kai datinialnaiunk A édsftna utasitaa o só 
paramétere a makro nava a második pádig annak a difiméi- 
oia A fordító a makio-név mindan szövegbe! előfordulását a 
makró val haiyattaaili Magának a makró nak szambán a 
Standard C-val - nam tanainak aigumaniuma. Tipikus oai 
dák. 

a adatnia NIL 0 
a acatme EOF 1 
a a dalira MAX 255 


#tndudo 

Szarapa torráanyaiw tzovagliia oeillasztese a programba A 
fila-navat TWanév-. <«lené*». btanáv vagy TfWenév? alakban 
kall magadni Ezak jelentess a nagygapakan eliaró. asatunk 
bán azonban agyanartakúak Ha a HISOFT randszarhaz mai 
lékeK forrásnyelvi könyvtára! akartuk hasznaim, akkor kot 
énekeidé sorra ts szükségünk van Az alsó külső könyvtári 
függvény használata eión ki kall adni a élnctude ‘ssdto h* uta 
sítast a a program locdrtasanak bafaiazasa sión mag a 
Alnctuda *stdk> kb' vezérlő sort is Da kall iktatnunk A "etdio h* 
a legtöbb rutinnak csak a fe|lecet haaznal|a astam megfelo- 
lassal Kivéve a mu és a mán függvények amalyak autó típu¬ 
súak ezen azokat a program tegezen ken definiálni A kát 
étnckuda lila hasznalatAnak artaime. hogy na kelben kivárni, 
míg az összes könyvien rutin lefordul, először a saiat magunk 
áltál készített programokat forditiuk. a így a hibákat egysze¬ 
rűbb kiszűrni Ha nme* szükség a ma* as min függvényekre, 
akkor azokat kihagyva agy méeik •etdlo.fr lila r készítünk, t 
akkor mag gyorsabb lasz a fordítás 

éerror 

Hatására a mamönaban falszabadul a hibaüzenetek szamara 
lefoglalt hely. s szí a fordító más célokra használhatja Ennak 
következtében csak a hiba hibakódja íródik kt Az utasítsa 
csak a fordító újratöltésével hatástalanitnat|uk 

A programsorok képernyőre listázását elindítja illetve leállítja 
Az alsót s éket » , s másodikat a éhst - formával érhattu* el 
AJapartalmarésa a ♦ A már belőtt piogramrészak alőtt cél 
szárú a listázást kikapcsolni míg utana bekapcsolni 

édeset 

A vezérlő sor hatáséra a latordnott kód nam táidödik hanem 
azonnal vegrahajtódik Nam appan magas szintű nyelvhez illő 
vezérlősor A édeset ♦ aktivizálja azt a módot, a édeset 
kikapcsolja Az alapánaimazés tarmaszatasan 


Ennak a vazártó sornak a hatasara a (ordító a fordítás sikaras 
batajazása után a programot kimarni szalagra la Egyetlen pa¬ 
ramétere a létrehozandó Illa nava A létrehozón fiié a tordito 
éa futtató rendszar naikul iá a memóriába toltható A hie töl¬ 
tési as indítási ólma egyaránt 25200 A étransiata parancs a 
forrásnyelvi szövegben bárhol előfordulhat da áttétében az 
alsó sornak szokás bánni 


Beépített függvények 

Említettük hogy nagyobb gépek eseten a programsxetkesx- 
tés (Unk) külön tazis A HISOFT C' nam igy működik a fordí¬ 
tóba baepitatt rutinokat tudja csak ob|act szinten beietordita- 
ni. az összes lobbi reszt forrásnyelvi formáDan kall megadni 
Most s beépített függvényeket as azok használatát soroljuk 
•el Ezek használata tehát semmi különöset nam követei a 
program nótától a fordító a függvény nevéből megállapítja 
hogy belső függvény, s a megfelelő ködöt beleépíti 

int íadlgit<c) 
char c. 

A visszaadott érték TRUE. ha a c agy számjegy Warakiar (0-9). 
különben FALSE 

int lalowatfc) 

Cher C; 

A visszaadott érték TRUE ha a c kisbetű különben FALSE 

Int Isprintje) 
char c, 

A visszaadott értés TRyE ha a c karakter nyomtatható 
különben FALSE 

int lapunct(c) 
étim c, 

A visszaadott attak IROE ha a C nyomtatható da nem 

alfanumerikus 

különben FALSE 

int Isapaoa(c) 
char c; 

A visszaadott érték TRUE na a c ezokoz. tabulator vagy újsor 
Angolul erekei wttrte speca karaktereknek nevezik Ezek 
ugyanis a C-ben a szintaktikus egysegek véget jelentik, de 
szemben pl a ,-vel nam látszanak tahéiak 

ni isupperfc) 
char e; 

A vssrasdott ettek TRUE ha c nagybetű 
különben FALSE 

char lotowarjcj 
char C; 

Ha c nagybetű akkor a kisbetűs megfeteló)evei tar vissza 
Különben a o-t adja vissza 

char toupparjc) 
char e: 

Ha c kisbetű, akkor a nagybetűs megteieiőievol tér vissza 
Kuionban a o-t adja vissza 

Bű Msap (p.q.hoeez) 
ehai *p.*q. 

A p S9 q mutatók által megcimzan memónateruietaket meg¬ 
cseréli A megcserélt byte-ok száméi s hossz váttozo adja 

int mova (p.q.hoaaz) 
char *p.«q; 

A q által megcimzan memóriától kezdődőden hossz-rtyt byte- 
ot másol át a p éttel megcímzett mamona/észba 

lm topán (n.m) 
char 

Megnyitja az n tlrlng által kijelölt tila-t karakteres műveletekre 
Az m ab mg (vigyázat nem ksraktar!) a megnyílás módját je- 
lenti r az otvssas, "W az írás Az topon által visszaadott 
ogasz mutató értéke a megnyitott csatorna szama. Ma az 0. 
akkor hiba történt Ha a mikrodnveon nyitunk mag írásra agy 
mar létező fiie-t. az törlődik 
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Mfc*oee(lp) 

wv 

L«i*>ia az tp csatomat Ennek u értéknek mag kell egyeznie 
az (apán luggvany vuuaiooti értékével. Ha iiaira nyitottuk 
map a Itle-t, akkoi kiüríti a puffan a c*ak utana tar)a la a 
MM 

MgatcCP) 

M fP. 

Beolvassa az fp csatornaju Ma következő karaklait! A kerek 
lt ASCII k6d)*vai tár viaaza a függvény Ha a Ma vegén túl 
olvasunk. akkor az EOF (--1) értékat kapjuk 

M ungseojc.tp) 

Me; 

Mtp; 

A függvény a c ka/aktan visszahelyezi az fp caatoma puffará¬ 
ba A kovatkzó gatc an az anakat fogja kapni fuggauanul at¬ 
tól, mi van amúgy a cátlóinkban Elsősorban azmtaktikua 
elemző programok naaznaiják A vfaazarafcoft karaklai fiam 
kall, nogy az utoljára oivaton karaktot lágyán 

W pusofc.tp) 

M o; 

Wlp. 

A o ka/aktan kiírja az fp csatornára 

M petcharO 

Egyetlen karaktan oivaa a onientyűzet pufféiból Ma a sor ma/ 
uras, akkor a képernyőn magjoramk a kurzor as agy magszar 
kaszton sort imatunk ba Ha nam uras a puflar akkor arra 
nam karul sor. s a ronatzar a következő ka/aktar ASCII arta- 
kával tár vissza 

Martál) 

Mn; 

A program (azárja az osszak fila-t as visszatsr a BASIC-bt A 
képernyőn az n sorszámú BASIC hibauzanat jafanik mag 

cfwr Hgatjsjt.fp) 
ohm *•; 

Ma; 

Mfp; 

Az fp caatomtju fna-ooi olvas ka/aktarokat az a ttnngbe, 
maximum az eteő ú| sor (a tű) karakterig vagy maximum rv-1 
ka/aktan A vtstzatáréai árts* a Ha afánuk a Ma veget a 
viaazatárasi ártok az utas mutató, azaz 0 

M fputa(s.lp) 
chmH; 

M *lp; 

Az |p csatomá)u Ma ra ívja kJ az a stnngsi A ka/aktarak kiírása 
az alsó tO karaktatlg tan 

<*»ar •gólja) 

<*»ar *s, 

A biiianryúzat pufiarbOl baolvasaa az s stnngot Az u| sor 
(F10) karaktor haiyati agy nulla (#0) karaklon fűz a stzing vé¬ 
géra. Vigyázat nakunk kall az s elringat a Híváskor úgy baál- 
irtsni. nogy s baotvsson stnng afférján! 

Mputajs) 
dwr *s 

Ktirjs az a auingat a képamyóra A aa/aktarsk kiírása az alsó 
#0 karaktang tani 

M prMf0.al.a2. ...) 
ehar *t; 

Énékak formázott kiíratása a képamyóra Az al a2 argumen¬ 
tumok tetszőleges kiírható típusú kifsjazésak lehatnak A Ion 
toa csak az hogy az f formétumsinngben magadon tormatu 
mok ás az a/gumantumok típusa maglaialó legyen Értől csak 
futás közbeni hibaüzenetet kapunk 


Az f st/ingben levő karakterek változtatás nélkül kiíródnak kivéve 
a % 1*1101 kezdődő néhány ka/aktan Ezek helyere az argumen 
tűm lista következő eleme íródik ki a megfelelő formátumban A 
formátum alakja a következő 

% |sliők ma rőar éfaaaég pontosság típus 

A % Jel és a típusjel magadása kötelező A mszószsissség s kiin 
aaat attal elfoglalandó karakterek minimális számét jelenti ebOe 
minden Deteénendö A pontosság a kiírandó decimális jegyek 
számat, illetve a karakterek maximális számát ad|a mag A jelzők 
tehetseget enékei -. az balraigazitáa. Illetve 0 ami balról nul¬ 
lákkal való fsltottéat (alant A típus jelzi, hogy a kiírandó mennyi, 
ség valóiéban mtlyan típus A tehetsegei értékek 

Betű Jelentés 


d 

aiójelás decimális szem 

0 

aíóje'telen oktáiis szám 

a 

siőiahalan haaadacrmáiia szám 

ftf 

alőjaftalan decimális szám 

0 

agy fcá/aktar 

a 

s/trmg |az alsó 00 karaklsng) 

1 

nosszu adat (nincs harssal 


M fpnnd(tp.f,a1.a2,...) 

Inteprtnttfs.f.al.eí.) 

Cher •(; 

M *%>. 

<*■» •»; 

Hasonló a prtmf függvényhez azzal a különbséggel hogy az 
sfaő függvény az a sthngbe. míg a második az fp csatomé¬ 
hoz tartózó Hie-ba írja ki a magadon énekekat 

M ecanfff.at.a2,...) 

M saoanf(a.t.ai.a2....j 
M fscanf(tp.l.al.a2. ) 
cVuu T 
Mtp; 
char H; 

Formázott input A formátumstnngoen lévő nam lk ot kovató 
tocmaiumkaralrtorak kiíródnak a képernyőre Az első függvény 
a bíllentyuzet/ól. a második az a Btnngbőf, s harmadik az tp 
csatoméról olvassa be az adatokat, s az f formátumstnngns* 
magiel élőén próbálja az argumentumokhoz hozzárendelni 
Valamennyi argumentum mutató. így típusuk mindegy való¬ 
jában csak a memóriában kazaópoziciot jelzik 

M rwrtnO 

Egy karaktén olvas a bWentyúzetröl Mám varja mag míg le¬ 
nyomunk agy txüetnyút s a kurzor sem jelenik mag Egysze¬ 
rűen az utolsó anákksl fér vissza 

MkeyNtO 

A visszaadott ének TflUE. ha van appan lányomon OrHantyú; 
különben FALSE 

Külső függvények 

A külső függvények - s mai és min Mvételévei - a STDfO.UB 
nevű Ma-bán vannak definiálva. torrésnyeM formában, mintha 
magunk adtuk volna mag Ezek a következők 

M rrvujn) autó 

A függvényt max (a l.a2,....an) formában kall meghívni Az 
•utó deklaráció hatására az n-be karul az argumentumok szá¬ 
ma (byte-bán mérvei míg az ergumenumok a varamba karul 
nek 

M mln(n) autó 

A függvényt mén(al,a2_an) lóiméban kall meghívni Az autó 

dekia/áoó hatásai a az nbe karul az argumentumok azárna 
tbyte bán marva) míg az ergumenumok a varamba karúinak 
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23 


** *>*♦") 
tntir. 

Az n abszolút érlékaval lat wuu 

tM* 0 n(n) 
tr» n; 

Aj n •i6|*.*va- tsz vissza Ei i -V Olt I iramok vaiamaryika 
állói 'uggéan hogy a aram nagatív nulla vagy pozitív 

ehm paakfn). 
unagnad n; 

Aj n mamónarskasi tanaiméval táv vissz* 

Int poéalm.a) 
tatasgnad m, 

riMkttgirai 

Aj m mámort arak a a zba halyan u a áMakat 

M atoé(.) 

Gáia. *a. 

Aj a-Dan lévé atrmgai számnak takintl a* magpiót>al|a aram 
ma alakítani Ha atkavul azzal aj anakkai tar visara na nam 
akkor O-val A BASOia rátán még amlákatók figyatmaoa az 
a VAL függvény C-ui 

« qaortJl.n.m.f) 
char *1; 

•rt njn; 

Ej agy bonyolult luggvényápaciltkácio' A függvény a quiofc 
aon névan iiman sigcntmus aiarmi sorbarandax Duonyoa 
alamakai Ezak az I mutató által magcimjatt mamóriatarula 
lan halyazkadrvak ai • agy-agy alam ho.tr* m Aj alamak 
darabszamat n-b# kan magadnunk f agy függvény, amit na- 
kunk kall magúm A lanyag f két mutatót kap a/gumantum- 
ként (atak a mamona agy-agy m hosszúságú ra.zara mutat 
nak a tanú listában da m-at nam kap)* mag aj f) a igaz #»- 
téfckal kall viaazatarma a fuggványnak - ha valamllyan .tam¬ 
pont azarint - az alaö argumantum aitai magcímzatt mama 
nataruiatan lévó értéé nagyobb mini a maalk. 
char Naroatfa.t) 
oh •* *■, ■* 

Aj a atring után masoija a métodikai Nam allanórzi a ma 
móriét, ha tahét roaazui foglaltunk naiyat. akkor falulimatunk 
valamit' 

char *a>cmp(«.t) 

Oaazahaaoniit|a a két aumgat 0 az aradmény. ha azonosak, 
t ha t < a éa végül -1 ha a < t 

unagnad akrtan(a) 
ohar •»; 

Az a atring hosszával tar viasza azaz ai a altai magcímzatt 
mám ón ét ól kazdódóan az alsó #0 kar aulaiig tarjadé karakt* 
rab száméval 

ln» laajmujti) 
char e; 

A visszaadott érték TRuE ha c ailanumarlkus jal; 
külön bán FALSE 


Int taaipha(c) 
char c; 

A visszaadott értak TRUE ha c batú. 
kulonban FALSÉ 

int t***ca(c) 
char c, 

A visszaadott artak TRUE. ha a o karaklai kódja kiaabb mint 
MM 

sít »aortr(c) 
ohar c; 

A visszaadott érték TRUE, ha a o karaklai vazénö karaklai 

M long-mrt(b.nt jtO) 
char *b, 

unaégnad ni jtO, 

A "b*. 32-b-ias számnak (»mit a f mutató cimaz mag * 4 
mamóriahalyat foglal) a 256-n l * nO étlakat adja 

Int láng *ai(a.n1 jtO) 
char t>, 

A "B 32-Oitaa számnak (amit a *b‘ mutató cimaz mag. a 4 
mamóriahalyat foglal) az nt*a>p( 2 .n 0 ) érték*! adja. 

tm iong-oopy(ajb) 
ohar -a. 

A 32-bnat tf számol átmásolja az •*■ szamba 
IntzandO 

Egy 16 bttas vaiatianszammal tar viasza 

Int arand(n) 
imatgnad n. 

Baaiiitjs a valatlanszamganarator kazdóartakat 

irt pfot|m.*.y) 
inl mji.y; 

Az (s.y) koordmataju pontot ba- vagy kikapcsolt*, ahol tug- 
göar. hogy m igaz vagy hamis 

lm kn#(mji.y) 
lm mji.y; 

Aj aktuális ponttoi az (*.y) pontig húz agy vonalat (faltévá, 
hogy m TRUE) Eliankszé aaatban radíroz 

mt lnk(n) 
hun; 

Baállítia a Unta tzmat A vtaszatarésr áriak -t ha nam látszó 
színi# hivatkoztunk 

lm papar(n) 
hun; 

A papit színét adja mag 
trilcUO 

Törli a képarnyó falsé raaxat 

lm baap(d.l) 
kitdj, 

d hosszan. I magasságban magsxóial a hang 


HIRDETÉS 

A SpV jelen szamában csak az 
1990. február 27 -ig (nyomdába 
adásig) beérkezett hirdetéseket 
tudjuk közölni 

Spactrum 46/ > 26K programok olcsón, 
nagy választékban, garanoiaval kapnátok 
Válaazbornékan réaztatas kataléguat és té- 
iskortatóf küldök Mtndan magrandaiénk 


azupar ajándakot kap- Boros Patai Gyét 
4 Pf 19.9004 

Kar a sav bármin arrur EVERYONE S WALLV 
laúéat vagy Irukkot Siókovács Robart 
Kazincbarcika. Fö tér 2t 3/1 3700 

Szupsr Bard's Taia állás Karaktarak ma*i- 
mélia tulajdonságokkal, több miniárd 
arannyal, pai azar HP-vsi, és Sppt-vai E*t- 
>a tagyvarsk. falszarslésak Összes va¬ 
rázslat használható Csak agv kazanat és 
agy véiaazborítskot (12 Ft bélyagl kuldja 


tak Karasak uppakat a Lord o! ma Rmgs- 
haz Krajczar Rébsn. Kazincbaroka. Kun 
B tér 13.3700. 

Vannék vagy csarélnék azarapjélékokat 
(AGAD FRP). pl HEROES OF THE LÁN¬ 
CÉ. BARDS TALE-ak stb . Czaldar Ká-oiy. 
Szaksxérd Wcsalntzky u 6 7100 

Olyan békéscsabai Spactrumo» gyaraéat 
karasak. aktnak magvan a GHOS* HUNT 
(ER) című )éték Sirat János, Békéscsa¬ 
ba Aulich u 3 5600 
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LKKM HK.ADI K IKFÁTOK 
Bevezetés 

A program reiadate hogy valamely fiit la, nélküli" részeihez 
.fejlécet' illat nan A lelsó kon a! kb 40 programhoetzuaag la 
fejléc fogalom magyaiaiaitra nem célunk kitárni) 

Arial hogy báimaly byte blokkol ki tudtunk mantani micioűnva 
ra. feHeifermi kall laiiaoanek lenni minthogy maga a nucrodnve 
la nasznsJje a fatlac információt 

A program használata 

1 Hívjuk ba a programot 

2 Betöltődet után agy nagy opciot manu |aianik mag 

» bili - LOADbyta 1 bili - TONE 

M b.11 - NEW paranc* c 0111 - SAVÉ (COPY) 

3 A TONE fogaknál mái lamernunii kall 

Caávál|uM vi»>ra a szalagot át ati|unk a klmantanoó rati 
TONE-ja alá. amihai fajiacat akarunk iltatxtaru. Nyom/uk mag 
az L billentyűt ind ittuk el a bejátszást át váriunk amíg az 
agátz batoltódik 

4 Betonod#* után rak|uk oa a fatvatatnaz axam házánál a mag- 
natofonba Határozzuk mag mi lágyán az ű| név. bármalyik 
betűt vagy tzamol használhatjuk 

Nyomiuk mag a c - biiiontyút. mart memat kováikat* kidittuk 
al a izaiagot FELVET El uzammodban ét nyomtuk mag azt a 
billentyűt amafyat návnak vátatziottunk (vagyis ha pl p na 
vat valatztotiunk. akkor a p billentyűi Amikor befejeződön a 
talvátal. módunkban van hogy úlabb mantétt vágattunk 
mátkulonoan batoitliatunk agy másik programot 
A "PRESS latnat alatt magjaianó szamok janik. hány byta ka- 
rutt addig batottéara 

5 A V billentyű azoknak a tpaciaUa TONE-t tartalmazó biokkon 
nak a bahiváaáia szolgai, amalyaknak a normális TONE ha 
lyatt olyan hang van a fa|iácaban amely a normálisnál kétszer 
azáleteoo oemvorot csikozátl aradmányaz a BORDERben 
Az llyanak bahivatal sagiti a 1 opoo Kimenteni arakat is nor¬ 
málisként kan 

Néhány, figvelmel érdemlő szempont 

a) Minden program kodként mentőd* ki így módunkban au agy 
BASIC típuaú programot la CODE-kant kimenteni, ha nam a 
normális BASIC fajtól, hanem a te|iec után tol telné* ültként 
olvastatjuk ba 

b) A kimentett program nam tud|a nova kall betöltődnie Ezen 
használatakor mag kall mondanunk hogy hova totiód|4k ba 
pl így LOAO -CODE 40000. ha 40000-re kívánjuk elhelyezni 
ttb 

o) Ha agy programnak .hamis teje van. át tudjuk alakítani 
COOE-úa. vagyis a fajban Iává 17 byta is kóddá alakítható as 
fajjal látható #1' 

d) A folyamatot barmikor megszakíthatjuk (tanai akar behívat 
akár kimentet kozban) BREAK segítségévét és az a beavatko¬ 
zás a menühöz teríti vissza 

Gyakorlatok 

Szerezzünk gyakorlatot a tajkaszitóvai, kulonbozo programokhoz 
különböző tájékát illesztve 

1 Vagyunk aló megtávó programjaink közül agyat a CODE típu¬ 
súak közül, oe a betöltését kezdjük a fejtse utáni rést atajatói, 
majd mentsük ki kymódon tulajdonkeppen ugyanazt a kooot 
másoltuk la kissé megváltoztatott fejléccel, mart mát lett a ne¬ 
ve áa a hely ahova lonődik. mivel a te,készítő csak kitalál vala- 
milyen számot címnek, minthogy azonban mi döntjük el nova 
kívánjuk tödére, az nam zavaró 

2. Vagyunk aló bármilyen BASIC típusú programot as tottsuk ba 
annak csak a fajiacat maid mentsük ki. vagyis készítsünk agy 
17 byta hosszú kódrészt a fajból 

3 Keressünk aló agy olyan programoz amiben faj nélküli rész 
van. azt a lészt mentsük kt kódkant. miután f#|at készítettünk 
neki a tejkeazitővei Míg tehát az aradén aterkezet ilyen volt 
fejléc f kód i húd most tegyen Ilyen lajlac , kód fejléc kód 


LF.KM HYTES MOV F.K 
Bevezetés 

Ennek a programnak az a faladata, hogy olyan gépi kodu rutint 
gyártson amely igen gyorsan at tud rakni byte-btokfcokat az 
egyik nefytól agy másikra, pl át tud rakni 6000 byta-ot 30000-ról 
16364-ra 

Módunkban all csak agyatlan uOdbiokkot áthelyezni (mint a fenn 
példában), vagy többet Ez a több maximum 20 lehet Ha pél¬ 
dául kát blokkot akarunk amelyaitatni, akkor megtehetjük így 
2000 byte 30000-ról 16364-ra majd 
2CObyte 40000-ról 60000-<e 

Nagyon lenyeges. hogy ártsuk hogyan kall a ClEAR utasítást 
használni as hogyan kan mozgatni a RAMTOP-of Ezekre a tud¬ 
nivalókra vonatkozóan ceitzeiü megnéznünk valamilyen arra 
magyarázatot adó - szakirodalmat 

Na *eied|uk, hogy a CCOE utasítás a h.vó parancsban önmagá¬ 
ban .címtől független Ez annyit jelent csak. hogy a kódot bár¬ 
mely. nern használt memonacimra la lahat tenni 

A program használata 

Hívjuk be a programot a mar megszokott módón 

1. rész 

Amikor befejeződött a behívás felszólítást kapunk, hogy a moz¬ 
gatásra. áthelyezésre kerülő blokkokra vonatkozó részteleket ad 
|úk mag A megértés megkonnyrtesere példát mutatunk ba 

1 Tegyük fel hogy az 60000 60000 tartományban lávó összes 
byte ot at akarjuk helyezni 46000 és 55000 köze Ez 10001 
(igen. nam tévedtünk, tOOOlt) byte ainaiyexéeet laranti. mezen 
a hutaiként magadott cimeken is van byte 

2 Ennek végrehajtása után la akarjuk tenni a 30000-30099 rano 
mény byta-jáit 25000 as 25099 xoze. az összesen 100 byte 

3. A programot a 30 sorszámmal akarjuk indmain, as mrvei ara- 
detiteg a RAMTOP-ot 29999 '* állítottuk hogy megóvjuk a 
30000-tól kezdődő byta-okat. viszont most 25000-re kívánjuk 
áthelyezni a ködöt a RAMTOP uj helye 24999 kall hogy le¬ 
gyen az élbolyaién kod vadalma erdekéoen 
Teendőink 

a) Az első FROM (honnan?) keretesre adott válaszunk 50000 
b| A második. TO (hova?) kérdésre adott válaszunk 45000 
cl A harmadik HOW MANY 8YTES TO BE MOVEO (hány byte-oi 
kall áthelyezni?) kérdésre adott válaszunk 10001 
dl Ellenőrizve a képernyőn, hogy megfelelőek voltak-a az adott 
válaszok, a IS THIS OK (Jól adta mag?) kérdésre adott véle 
szunk 

ha rendben találtuk, y 
ha nam így van n 

az utóbbi esőiben az a) ponnoi kezdhetjük újra 
el Az ANY MORE BLOCKS TO MOVE (lesz még mozgatni kívánt 
blokk?) kordákra adott válaszunk y 
majd az így újra indított a) 0) kérdésekre 
a 30000 
b 26000 
0 : 100 
d y 

végül mivei ezzel feladatunkat befejeztük. 

a n 

2. rész 

A byia-moxgatas után agy csomó opciot kapunk mim azt az er¬ 
nyőn levő rövid teuretok tanúsítják Több helyzetben ajánlást ia 
adunk, hogy melyik opciot kellene választani 

Az opciók 

1 A kódátnoiyozes után lehetőségünk van visszatérni a BASIC 
rendiseihez, ás a magadott sorszámtól kezdve elindítani a fu¬ 
tást Az eseteknek valószínűleg a 90 Vaban szokott erre tói 
kerülni Van azonban mód arra is. nogy közvetlenül a kódot in¬ 
dítsuk el 

2 Módunkban áll a RAMTOP-ot CLEAR utasítás nélkül modoai- 
tam így ahelyen hogy pl a tant lévő RAMTOP 30000 re ke- 








6. L.E.R.M. 



rul|on. lemenne BASiC-oe ezt megteszi s Bytes Mover kod 
lomb áthelyező meghozza anélkül, hogy toromé a képernyő 
vagy a nyomtató pufféi tanaimét, vagyia csak a RAMTOP át¬ 
helyezési najtooik végra 

3 Mindezek után módunkban van elkészíttetni a progiammal azt 
a rutint automatikusan, amalyra azukaagunk lati iámét az 
aaatak 00 Vében az váinato hogy az arra vonatkozó kérdés 
ra y laaz a válaaz 

3.rész 

a) A 'DO VOU WAJvT THE PROGRAM TO RUN FROM A UNE 
NUMBER" (Akarja-s. hogy adott aorazamtoi magatói indulton a 
programi) kétdaaia véiatzul nyomtuk mag az y billentyűt 

Ha namlagaa válaazkant n i nyomtunk az a kérdéa tavödik 
tat hogy matyik címtől kívántuk a piogiemol elindítaná Ha pl 
az ámalyaxé* után 40000-tol kívan|uk a piogiamot indítani 
(ami agyanédékű a RANGOMI2E USB 40000 vagy PR1NT USR 
40000 utasítások kelj, akkor válaszul ússuk ba a 40000 szá- 
mól Általában nőm ajánljuk hogy az igy történjen mart jobb 
vtaazamanni BASIC-be agy magadott sorszámnál. éa ott k.adm 
a USR parancaol Ha ugyanit agybői balamagyunk a kódba, 
általában igán nahozan lahat kéaobb viaazatémi a BASiC rend- 
azarhaz 

b) Ha az a) pontban y váiaazt adtunk az újabb kaidéa az laaz 
FROM WHtCH UNE ShOULO THE PROGRAM RUN (matyik 
aorazamtoi induljon a program?) a» arra azt a szamot kall 
mag adni amelytől kívántuk, példánkban a 30 Ha azonban ár¬ 
ia a kardánra 0 a valaaz akkor a Bytaa Mover kódátfielyező 
úgy alakítja ki a ködöt, hogy az a BASlC-Ca való visszatéréskor 
automatikusan károssá mag a kovatkazó tort (vagy a soron 
baluii utasításti aa onnan induljon tovibo 

Tahat pl ha a Bytaa Movar áthalyazó altat kászitatt kódot a 
23296-os cimra rakjuk akkor magh<váaahoz a következőt kall 
barmunk 30 RANDÓMIZE USR VAL 23296 PRINT *0 K' 
Amennyiben aorazamkánt zátuat adtunk mag a kod athelye- 
zaaa után a Spactrum a 30-as aotba ta< viasza ás kinyomtatja 
az *0 K * uzanatat. vagy végrehajtja ar az akármit, amit oda 
tanunk Ha ott a RANDOMlZE USR VAL 23206' után semmi 
nlnca. akkor a szokásnak megfoiaióan agyazarúan magkatasi 
a kovatkazó sorszámot folytatónként Mindez az adón BASIC 
futáséra ártandó 

Mindezeket tekintetbe véve gyakran fogunk azon a ponton zá¬ 
rult válaszolni Amikor az általunk a tn atya zni kívánt kód a 
23616 áa 23610 címekre helyez számokat akkor javaslatként 
megjelenik ez az uzsnat PROBABlY ENTER 0 (Talán Jó lenne 
zérust adni). Hogy mlárt? Hat mert ezek a címek azt a részét 
alkotják a rendazarváltozók mezejének amelyek .a kovatkazó 
teendők* dolgában tájékoztatják a Spectrumot tehát a 
Spactrum mar amugyta tudja, milyen teendő van soron, vagyis 
melyik, sor 

o) A következő megválaszolandó kérdés DC VOU WANT A NEW 
RAMTOP (Menjen a RAMTOP uj helyára?) Példánkban szuk¬ 
aég van arra, azért a kérdésre adón válaaz 24009 Ha arra 
nincs szükség akkor zérus kell. hogy lágyán a válasz akkor a 
RAMTOP nem mozdul 

Mikor ven szükség a RAMTOP mozgatására? Nos minden 
olyan esetben amikor magasaooan áll oradatilag a RAMTOP. 
mini ai átnaiyexae után megvédem kívánt byte címe Pt elő- 
záleg CLEAR 29900 utasítóét hajtottunk végié hogy a 30000 
rel kezdődő tartomány byte-ja/1 vádjuk Ha ezután az 50000 
55000 címtartományban lévő anyagot 30000 éa 35000 köze 
kívánjuk áthelyezni, akkor természetesen nem kel mozgatni a 
RAMTOP-ot mezen jelenlegi helyén is védelmet ed 
He viszont az 50000 55000 tartomány byts-jsit 24000 es 
29000 közé kívánjuk áthelyeztetni akkor la kell hozni a 
RAMTOP-ot 23909-re. a kód védeimare Sammikoppen ne ki 
sérietezzunk azzal, hogy 24000-nél kisabb értékű legyen a 
RAMTOP mezen nagyon valószínű hogy BASIC részre •» 
szükségünk lasz. márpedig az a 23613 címtől kall. hogy elne 
lyezkedjen feltételezve, hogy mícrodrive használatára!! szük¬ 
ségünk ven 

Figyeljünk fel arra. hogy a lairt módon megkerülhetjük azt a 
problémát, amely bármely programnak microdnv* áthelyezé¬ 
sekor marul fai. amikor tudniillik nem lehet kiadni a CLEAR 
24000 utasitaat anélkül hogy 'ramlop no good' hioauzenetat 
na kapjunk 

Amennyiben az atheiyezaara karúié byta-ok magváttoztatjak a 
23730 áa 2373t címeken revő byte-okat itt it megjaiamk a 
‘PROBABLY ENTER 0* üzenet mart azokon a címeken van az 
az információ amaly a Spectrumnek megmondja, hol *s van a 
RAMTOP ás az atneiyazaakor oda rakva a byte-okat mái mag 
la mondtuk nova kívánjuk kijaiomi a RAMTOP helyét 

d) A kővetkező kérdés a/ra vonatkozik aI akarjuk-e készíttetni a 
programmal a gépi kodu részi automatikusan ami majd vág 


lahajtja az alhaiyazstt Amennyiben válásiunk igenlő, nyom¬ 
luk meg az y billentyűt, amely tevisz a következő szakasz 
tudnivalóihoz Az esetek többségében az y válaszra lesz 
szükségünk kivevő ha a vezérlést a sajat kezünkben akarjuk 
tartan, erre vonatkozólag a h) szakasz ad útmutatást Jelen 
példánkban a válsz y lesz 

e) Ezsk után a gép megjelöl egy címtartományt és felszólít erre 
nogy ellenőrizzük, ezek valóban bókén hagyott helyek-e 
A gepnek egy kb 50 byte-nyi verem keli a számok tároláséhoz 
A varamnak minden használni kivént helytől távol kell lennie 
Példánkban a varam rgen sok helyre kerülhet, igy pl COOOO fö¬ 
lé vagy a nyomtató puffét tetejére. 23400-23540 köze Feltéve 
hogy az szabadon hagyott terület, bármely billentyűt meg¬ 
nyomhatunk kivéve az n’-i Ha az n billentyűt nyomnánk 
meg. ez visszatérít minket a ej szakaszhoz ás n'-f kall felelni a 
tanti d) szakasz kérdéseié rs. amikor másodjára oda Jutunk 
t) Ezután kapjuk az 'IS EVERYTHING OK' (Megfelel minden?) 
kérdést egy utolsó ellenőrzés eidekeben ilyenkor n -t nyomva 
visszajutunk a 2 lászhez Igenlő válasz asatán (V) “WAlT" 
(Varjl) uzanatat kapunk, röviddel kesébb pedig a program 
megkérdi hova akar|uk kimentem • kódot, majd megkérdi a 
mentén nevet <s Ha úgy döntünk hogy microdnve-ra mentjük 
ki. biztosítanunk kall a microdrive jelenlétét és arról Is mag 
kell győződnünk, hogy runcs-e még a használni kívánt név el¬ 
foglalva annak katalóguséban 

A kódot akárhová Is mentettük kt, kötelező Venfy segítségével 
eiienónztetni Microdnve esetében ez automatikusan megtör 
fámk Amennyiben ellenőrzéskor hiba darui ki. e program visz- 
szamegy az f rési aie|ére Persze szalagra mentés esetén a 
venfy álon vissza kall caevélni a szalagot as el kall indítani az 
ellen őrzéshez 

g) Ha minden rendben ment. a venfy visazeigezoija ezt éa bár¬ 
mely gomb megnyomásával visszajuthatunk az t részhez 

h) Ha ritkán is. da előfordul hogy a d) szakaszban n választ 
adunk ilyenkor érvényesek az itt mondottak 

a Felszólítást kapunk hogy adjunk mag agy olyan címet a me 
mona legmagasabb szabad tartományában ahol egy 50 byte- 
nyt blokk zavartalanul elhelyezkedhet, mégpedig úgy. hogy a 
megadott címtől lefele növekedhessen ide karul ugyanis a va¬ 
ram. melynek mutatója föntről, a magasabb számú címektől 
Indul letelt Vagyis ha pl a varam címeként 65500-at jeloltunk 
meg. akkor a varam tartományába esik minden cím 65450 ás 
65500 kozott 

a Normállá viszonyok kozott a Spactrum azt exeren ha a verme 
közvetlenül e RAMTOP elán kezdődik. így az előző pontban 
válasrtott új veiempozidót igénybe vevő byte mozgatás után 
axi a kérdést kapjuk, hogy vis*xaélfrt|uk-e a verem régi 
RAMTOP alatti helyei Általában arra y a válaaz. de próbáige 
tásaal kideiuihet, hogy a programunk csak úgy működik he¬ 
lyesen ha n (amit) mondunk, így kieárletaigatni kall 
a Amennyiben úgy kék mozgatni a kódot, hogy módosult a 
23659 címen levő byte. lehetőséget kapunk arra hogy mag 
győződjünk ezen a címen 2 van-e Ennek az a magyarázaté 
hogy sok szerző használja a programjába beieiekintni kívánók 
elleni védőimül azt a trükköt hogy erre a címre a szokásos 2 
helyett nullát rak (POKE 23656.0). mert ez az mtazkedea 
BREAK esetén lefagyasztja vagy kitérít a programot Ebben a 
szakaszban y-i nyomva meggyőződhetünk róla. hogy rtt nulla 
van-e ttgyáxzunk és gondoljunk arra. hogyha a program fu¬ 
táskor krakad vagy lefagy, az annak az oka hogy nemritkán a 
szerzők később ellenőrzik nulla van-e ezen e címen es 
amennyiben ml azt a normállá körülmények kozott helyes 2-ie 
cseieituk, ez gondot okozhat 
Mindezek után a program az I) azakaszba tar viasza 

4. rész 

Falmarul a kérdés nogy miután kimentettük a kódunkat szalagra 
vagy microdrlve-ta. hova kell visszatoitanunk as honnan keli fut¬ 
tatnunk A valasz az. hogy bármely, a hasznaiét során szabadon 
meredő címre 

Ha a ml programunk nem használja a magasabb címeket 
mondjuk 65200 telett. leszámítva a vermet amely 65530-nel ven. 
elég sok hely kozom válogathatunk Egy másik megfelelő hety e 
nyomtató pufiét eleje (23296-tól). amennyiben ide nem kerül ide¬ 
gen byte a mozgatás során ás amennyiben mindaddig, amíg a 
kód el nem vegerte a dolgot nem hajtódik végre semmiféle 
CLEAR utasítás Egyseként na már végiért a dolgával a kód. 
nyugodtan felülírható A CLEAR nnnnn formájú utasítások ugya¬ 
nit nemcsak a RAMTOP helyet módosítják, hanem tortik a képer¬ 
nyőt. a nyomtató puffért át a változók számára fenntartott mezőt 
is így az eppen frissen a nyomtató putterbe tett kód Is kitorlődik 

(folytatjuk) 
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7. HARDWARE ÖTLETEK 


SPECTRUM VIDEOFACE 

* SpV 11 mar irtunk a Spact/um Vtoao- 

faca készülékről Rov'tíen élévémtsuk tél mii it tud 
valójában •: sz Iniartaca Tai*iólaga» vidaolaját- 
mo. wdao magnaiolon vagy vidao-kamara unb 
ványoa kímanő vvdaoialai az miarlaoa RCA ctatia 
kozójá/a kotva az aktuális vldao kap dignaiis tor¬ 
mában tárolódik a Spa«ium mamonájában. .11 
magjaianm a kapernyőn Egyidöbén 6 agymasi ko 
való káplánt taroltakra nyiiik lanatósag a tamasz 
háló pádig szabadon aldónthati hogy a 6 lantból 
malytkai választja Ezzal a lehaiosággai *isaoe an. 
mártó la alóall.thaio ám lagiöbb aianya mégiscsak 
az, ha valakit faultolunk agy vidao-kamara alá maid 
portréját kinyomtatjuk a Spactrum hoz kötött sor 
nyomtat ón Akik jártak 1986 dacamoar 2 an vagy 
3 -án a Műszaki Egyatom lőapulataban magranda- 
zott Mikrovilág Karácsony on azok láthatták .a a ka 
szülékat működés korban 

Ebban a szómban a vldaolaca nard*ara loiap.tesat 
lamonatjuk Ezt áttanulmányozva azonnal a sza 
munkba ottik, nogy EPROM nam szukségat a rand- 
szar vazartésahaz Ez igán nagy i'Ony hiszan az alkatrészi.staban szorapió alamak haza. forgalomban kisabb nagyobb alkarral baara 
razhatók Nahoztégat jalsnthat pl a PHILIPS IC baszarzasa Így hat már most faihrirjuk Tisztáit Olvasóink flgyatmét na árasszanak al 
minkat lavaiak ózonéval az alkatraszak baszaizásava* kapcsolatban nam tudunk naprakasz. magbiznaio információval szolgálni 1 Annyit 
azán magjagyaznank a PHILIPS IC HC i.pusu lágyán (H- HfGH|. a •spistapogatas. idő biztosítása mialt (34 msaci 
A -andszai vazarlasat tanai softwara végzi. matynak ismartatatéra a kovatkazó számban karul sor Ak.kei tanát a tama érdakal add.g al- 
kazdhatik oaszarazn. az alkatrészakat magtervarn. a NYÁK-ot stb 

B&uitetesi rajz 



Alkatrész lista 



Cé 

t db 74LS125 (ICO) 

2 db 74LS00 (KX C7) 

2 db 74LST4 |IC3 CS) 

3 db 74LSt93|lC2 IC«. tCtt) 

1 db 74L8132 (ICt) 

1 db 74LS138 0C8) 

t db 74LS17B HCtOi 

2 db PHILIPS PC74 HC4094 (IC12. lCt3) 
Tranzisztor 

1 db BC179 |Tl| 


Korvdanzátorok 

3 db 22uE/l6V ELKO iCt.C2,C3| 
i db 22 pF kerámia |C4) 

3 db ISO nF.'SS V (CS, CS C7| 
t db 22 nP (C8| 
l db 920 pF (C9j 
Dódák 

t db zöld LED (DM 
1 db piros LED (D2| 

1 db 1N4148 <D3J 


BMnáUaaofc 

t db t kOnm Potmátar (Rt) 

1 db 7S Ohm/O. t W (R2) 

1 db 15 kOnm/O.1 W (R3) 

3 db 1 kŰhnvO.t W |R4 RS. Rfl. R7 R8I 

2 db 390 Ohm/0 t W (R8. RIÓI 
1 db 120 kOnm/O.t W (Rt t) 

1 db 820 Ohm (Rí 2) 

Egyéb 

i ob 56 pór csati (CS) 
t db RCA aljzat IRCA) 
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7. HARDWARE ÖTLETEK 


Videoface NYAK. alkatreszoltíal 



Vtdeoface NYÁK forrasztás' oldal 
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8. PROGRAMOZASTECHNIKA 


Byte számlálás betöltés közben 


Buonyára mit mlndankmak maglóidul! a tagban az az otlat 
hogy agy adón piogram hatolta*# kozban a képamyón |alan|an 
mag a még havai avő byta-ok axáma Ez a manóval dactmália to- 
lalzéiaai bonyolultabb átázást iganyalna azan a ki,aixa* ha»a- 
daotméka laaz A lagnagyobb piobiama mindig az idózitiaak 
agyadat#** Sajno* ahhoz hogy az 1800 baud betolt én tabet 
aággal axinkronban lágyunk faivaitva hol a 4 |agyO haxadad- 
málla adók talaő 2. hol az alté kél hatylértékat áHítjuk aló. áa Irat- 
luk ki Mindanakaión takimauk mag a gapi kódú >aart 

BASIC-be visszatérő rutin 


60000 

245 

F5 


PUSH 

AF 

60001 

205.78.235 

205.165.235 

CO 41 

EB 

CALL 

60238 

60004 

CO A5 

EB 

CALL 

60325 

60007 

60010 

58,*2,9* 

230.5$ 

3A 40 
E6 38 

5C 

LO 

ANO 

A^(23624) 

60012 

15 

or 


RRCA 


60013 

15 

OF 


RRCA 


60014 

15 

Of 


RRCA 


60015 

211.254 

62,127 

219.254 

03 FE 


OUT 

(254).A 

60017 

3E 7F 


LŰ 

A. 12* 

60019 

08 FE 


IN 

A.(254) 

60021 

31 

1F 


RRA 

60022 

253.33.58.92 

FD 21 

3A 

5C 10 

IV.23610 

60026 

251 

FB 


El 


60027 

56.2 

20* 

38 07 


JR 

C.60031 

60029 

CF 


RST 

oá 

60030 

12 

OC 


DEfB 

12 

60031 

741 

FI 


POP 

AF 

60032 

201 

C9 


RÉT 

Paranéterek Beállítása 

60033 

67.255 

3E FF 


LO 

A.255 

60035 

17.0.27 

11 00 

1B 

10 

DF.6912 

60038 

221,Í3.0.64 

00 21 

00 40 LO 

IX.16384 

60042 

55 

37 


SCF 



LOM) t VERIFY 



60051 

60054 

60055 

60057 

60058 
60060 
60062 

60063 

60064 

60065 
60068 
60070 
60073 

60075 

60076 

60077 

60078 
60080 
60083 
60085 
60087 
60090 
60092 

60094 

60095 
V 


60100 

60102 

60105 
60107 

60106 


20 

243. 

lílljsa 

33.96.234 

224 

219.254 
31 

230.32 

246.2 

79 

191 

192 

205.45.235 
48.250 
33.21.4 

16.254 
43 
124 
161 

32.249 

205.41.235 

48.235 
6.156 

184 198 

48.224 

36 

32.241 

6.201 

205.45.235 
48.213 

12Ó 

254.212 


14 

08 

15 
F3 

3E 0F 
03 FE 
21 60 EA 
E5 

DB FE 
1F 

E6 20 
F6 02 
4F 
BF 
C0 

C0 20 EB 
30 FA 
21 15 04 
10 FE 
28 
7C 
B5 

20 F9 
CO 29 EB 
30 EB 
06 9C 
C0 29 EB 
30 E4 
3E C6 
B8 

30 E0 

24 

20 fi 
06 C9 
C0 20 EB 
30 D5 
78 

Ft 04 


INC 
EX 
0EC 
01 
10 
out 
L0 
PUSH ML 
IN 


0 

Af .AF* 

D 

A,15 

SlÍ&óoo 


RRA 

AND 

OR 

10 

CP 

RÉT 


A,(254) 


32 
2 

C.A 
A 
N2 

CALl 60205 
JR NC.60064 

LD Hl.1045 
0JN7 60Ó73 
DEC HL 
A.H 
L 

NZ.60073 
60201 
NC.60064 
8,156 


L0 
0R 
JR 
CALl 
JR 
10 


CAll 60201 
JR 


NC,60064 
A. 198 
B 

NC.60065 
H 

NE,60085 
8,201 
CAll 6Ó205 
JR NC.60064 
LD A,B 
CP 212 


LO 

CP 

JR 

INC 

JR 

LO 


60110 

60112 

60115 

60116 
60117 

60119 

60120 
60122 
60124 
60126 
60127 
60129 
60131 
60134 
60136 

60138 

60139 

60140 

60141 

60142 

60143 

60144 
60146 

60149 

60150 

60151 

60153 

60154 


48,244 

205.45.23S 

208 

121 

238.3 

79 

38,0 

6,176 

2*.48 

8 

32.7 
48,15 
221,117.0 
24. i 5 
70J,17 
173 

192 

121 

31 

79 

19 

24.7 

221.176.0 

173 

192 

221.35 

27 

8 


30 F4 
CO 20 E8 
00 
79 

EE 03 
4F 

26 00 
06 BO 
18 30 
08 

20 07 

30 OF 

00 75 00 

18 OF 

C8 11 

AO 

CO 

79 

1F 

4F 

13 

18 07 
00 7E 00 
AO 

CO 

OD 23 
18 
08 


JR 

CALL 

RÉT 

LO 

XOR 

LO 

LO 

LD 

JR 

EX 

JR 

JR 

LO 

JR 

RL 

KOR 

RfT 

LO 

RRA 

LO 

INC 

JR 

LO 

XOR 

RÉT 

INC 

DEC 

EX 


NC,60100 

60205 

NC 

A. C 
03 
C.A 
H.O 

B. 176 
60174 
AF.AF' 
NZ.60136 
NC,60146 

liíii 1 

C 

L 

NZ 

A.C 

fe* 

60153 
A.(IX) 

NZ 

IX 

DE 

AF.AF 1 


Karakter vizsgálat és kiiratás 


60155 

60157 

60160 

60164 

60166 

60169 

LÖÁÓ” 


237.95 

742.9.235 
253.3J.12.235 
253.224 

195.78.235 

205.165.235 


EO 5F 
F2 09 EB 
FO 21 OC EB 
FO E5 
C3 4E EB 
CO A5 E8 


LO A.R 
JP P.60169 

LO IV.6017? 
PUSH IV 
JP 60238 
CALL 60325 


60172 

60174 

60176 

60179 

60180 
60182 
60183 
60185 
601B7 

60190 

60191 

60192 

60193 

60194 

60195 

60197 

60198 
60200 
60201 


60207 

60208 
60210 
60211 
60212 
60213 
60215 

60217 

60218 
60219 
60270 
60222 

60224 

60225 

60226 
60227 
60229 
60231 
60233 
60236 


6.191 

46.1 

205.41.235 
208 

62.203 

184 

203.21 

2Í0.16.235 

124 

173 

103 

127 

179 

32.185 

12Í 

254.1 
201 

205.45.235 
208 
62.17 

61 

32.253 

16* 

4 

200 

67.127 

219.254 
31 

208 

169 

230.32 

40.243 

121 

47 

79 

230.7 

246.8 

211.254 
50.0.88 
55 


06 BF 
21 01 
CO 29 CB 
00 

3£ CB 
88 

C8 15 
06 BO 
02 10 EB 
7C 
AO 
67 
7A 
B3 

20 89 
7C 

FE 01 
C9 

CO 20 £8 
00 

3E 11 
30 

70 FO 
A7 
04 
C8 

3E 7F 
08 FE 
1F 
00 
A9 

16 20 
28 F3 
79 
2F 

4F 

E6 07 
F6 08 
03 F£ 

32 00 58 
37 


LO 

LO 

CALL 

RÉT 

LO 

CP 

RL 

LO 

JP 

LD 

XOR 

LO 

LO 

OR 

JR 

LO 

CP 

RÉT 

CALL 

RÉT 

LO 

OCC 

JR 

AND 

INC 

RÉT 

LO 

IN 

RRA 

RÉT 

XOR 

AND 

JR 

LO 

CPl 

LO 

ANO 

OR 

OUT 

10 

SCF 


8.191 

6Ó201 

NC 

A. 203 
8 

8,176 
NC.60176 
A.H 
L 

H.A 

A.O 

E 

NZ.60126 

A.H 

t 

60205 

NC 

A.17 

NZ.60207 

8 

Z 

A.127 
A.(254) 

NC 

C 

32 

Z.60211 
A.C 

C.A 

7 

jmláKA 















8. PROGRAMOZÁSTECHNIKA 



60237 201 C9 RÉT 


HEX szi* súgás helylértékO byte kiírása 


60238 

60239 

60240 

60241 
60243 

60245 

60246 
60248 
60250 
60252 
60254 
60256 
60258 


60263 

60265 


60270 

60272 

60275 

60276 
60279 

n 


60283 

60284 

60285 

60287 

60288 



60305 

60307 

60310 

60311 
60314 

60316 

60317 

60318 

60319 

60320 

60322 

60323 

60324 


213 

05 



PUSH OE 

229 

E5 



PUSH HL 

213 

05 



PUSH Of 

62,0 

237.79 

3E 

00 


LD 

A.O 

EO 

4F 


LO 

R.A 

122 

7A 



LO 

A.O 

230.240 

E6 

FO 


AND 

?áo 

203.63 

CB 

3F 


SRI 

A 

203.63 

CB 

3F 


SRL 

A 

203.63 

CB 

3F 


SRL 

A 

203,63 

ca 

3F 


SRI 

A 

ifV° 

il 4 -' 

FE 

OA 


CP 

10 

38 

02 


JR 

C.60262 

C6 

5F 

07 


ADÓ 

LO 

A.7 

E.A 

203.3 

CB 

03 


RLC 

E 

203.3 

CB 

03 


RLC 

E 

203.3 

CB 

03 


RLC 

E 

28 

IC 



INC 

E 

22.0 

16 

00 


LD 

0.0 

33.128.61 

21 

80 

30 

LD 

HL.15/44 

25 

19 



ADD 

HL .DE 

17.212.73 

11 

04 

49 

LO 

DE, 10900 

6,4 

126 

18 

06 

06 


ID 

B.é 

7E 

12 



LD 

LO 

fin 

20 

14 



INC 

35 

23 



INC 

HL 

16,250 

10 

FA 


DJNZ 

60281 

209 

Dl 



POP 

DE 

122 

7A 



LD 

A.O 

230.15 

E6 

OF 


ANO 

lé 

254.10 

56.2 

198.7 

FE 

OA 


CP 

10 

38 

02 


JR 

C.60297 

C6 

07 


MD 

A.7 

95 

5F 



LO 

E.A 

203.3 

CB 

03 


RLC 

E 

203.3 

CB 

03 


RLC 

E 

203.3 

CB 

03 


RLC 

E 

28 

IC 



INC 

E 

22.0 

16 

00 


LD 

0.0 

33.128.61 

21 

80 

30 

LO 

HL.15744 

25 

19 



A00 

HL. DE 

17.213,73 

6,6 

11 

05 

49 

LD 

OE,18901 

06 

06 


LD 

8.4 

126 

7E 



LD 


18 

12 



LD 

20 

14 



INC 

35 

23 



INC 

HL 

16.250 

10 

FA 


DJN/ 60316 

??l 

El 



POP 

ML 

209 

Dl 



P® 

DE 

201 

C9 



RÉT 



MCX S zhm alacsony helylértékú byte kiírása 


60325 

213 

05 

PUSH 

Dl 

60326 

229 

E5 

PUSH Hl 

60327 

213 

OS 

PUSH 

OE 

60328 

62,255 

3E FF 

LD 

A,255 

60330 

237.79 

ED 4F 

LD 

R.A 

60332 

123 

78 

LD 

A.C 

60333 

230.240 

E6 FO 

ANO 

240 

60335 

203.63 

CB 3F 

SRI 

A 

60337 

203.63 

CB 3F 

SRL 

A 

60339 

203.63 

CB 3F 

SRL 

A 

60341 

203.63 

CB 3F 

SRL 

A 

60343 

254,10 

FE OA 

CP 

10 

60345 

56.} 

38 02 

JR 

C.60349 

60347 

198.7 

C6 07 

ADÓ 

A. 7 

60349 

95 

5F 

LD 

E.A 

60350 

203.3 

CB 03 

RLC 

E 

60352 

203,3 

CB 03 

RLC 

E 

60354 

203.3 

CB 03 

RLC 

E 

60356 

28 

IC 

INC 

E 

60357 

22.0 

16 00 

LD 

0.0 

60359 

33.128.61 

21 80 30 

LO 

HL, 15744 

60362 

25 

19 

MU 

Hl. DE 

60363 

17.214.73 

11 06 49 

LO 

DE, 18902 

60366 

6.4 

06 06 

LD 

8.4 

60368 

1*6 

7E 

LD 

A. (HL) 


60369 

60370 

18 

20 

12 

14 



LD 

INC 

£0E).A 

60371 

35 

23 



INC 

HL 

60374 


10 

FA 


DJN/ 

60368 

Dl 



POP 

DE 

603/5 

123 

?B 



LD 

A.E 

60376 

230.15 

t6 

OE 


AND 

15 

00378 

254.10 

56,2 

194.7 

FE 

OA 


CP 

10 

60380 

38 

0? 


JR 

C.60384 

6038? 

C6 

07 


ADD 

A.7 

60384 

60385 

95 

m 

5F 

CB 

03 


LD 

RLC 

f-‘ 

60387 

CB 

03 


RLC 

E 

60389 

203.3 

CB 

03 


RLC 

E 

60391 

?8 

IC 



INC 

E 

6039? 

22.0 

16 

00 


LD 

D.O 

60394 

33.128.61 

21 

80 

30 

LO 

ML.15744 

60397 

25 

19 



ADD 

HL.DE 

60393 

17,215.73 

6,4 

1$6 

11 

D7 

49 

I.D 

DE,18903 

60401 

06 

06 


LD 

8.4 

60403 

60404 

7E 



LD 

Jaíía 

18 

12 



LD 

60405 

20 

14 



INC 

60406 

35 

23 



INC 

HL 

60407 

16,250 

10 

f A 


DJN/ 60403 

60409 

22Í 

El 



POP 

Hl 

60410 

209 

01 



POP 

OE 

60411 

201 

C9 



RÉT 



A program indítása a RANDOMiZE USB 60033 utasítással törté¬ 
nik ám néhány adatot a futtatás sión ba kall állítanunk A Mink- 
ronbyta áriákét a 60034 ctman a batottandS program bázlao- 
mát a 60040/60041 cimakan. a oatoltandó program hoaazát a 
60036/60037 cimakan kall baállitanunk A 60042 Ólmán LOAD 
a tatán SCF. VERIFY aaatan OR A utasítsa! kall alhalyaznunk A 
60234/00236 mamónaoimakan annak az attribútum byta-nak a 
címét kaU magadni, amatynak magfalaló karakla/bán a BORDÉR 
csikóiéit akartuk botolta* komán kumulálni Egy fontot dolog 
baailitaaa maradt hátra, hova akarjuk a byta tiámláláa kiirati po¬ 
zícióját nalytml Ezt a 60277/60278, 60312/60313, 60364.60366 
á* 603*9 60400 cimparokon kall magfalaióan baállitanJ (ld Ha- 
ta) A paramátarak beállításéra tzamláltatünk agy példát 

10 DEF FN b(y)»1nt (y/256) 

20 OfF IN a(x)»x-(?56‘» N b(x)) 

30 INPUT ‘$2inkronbyte:‘.a 
40 POKE 60034.a 
50 INPUT ‘Bázis cinr'.ix 
60 POKE 60040,FN a(1x): POKE 6 
0041.FN b(tx) 

70 INPUT ‘Hossz:*.de 
80 P0KE 60036.FN a(de): POKE 6 
0037.FN b(de) 

90 LET v-183: LET T*55: INPU1 
•Load (1) vagy Verify (v)‘,e: PO 
KE 60042.e 

100 INPUT ‘Att. Cint:‘.SZ 

110 POKE 60234,FN a(sz): POKl 6 
0235.FN b(sz) 

120 INPUT ‘MegjeTenltesi cl«:‘. 
c 

130 POKE 60277.FN a(c): POKE 60 
278.FN b(c): POKE 60312.FN a(c*l 
): POKE 60313.FN b(C*2): POKE 60 
364.FN a(c»2): POKE 60365.FN b(c 
♦2): POKE 60399.FN a(c*3): POKl 
60400.FN b(c*3) 

140 PRINF ‘Ha kész, nyoaij meg e 
gy billentyűt!*: PAUSE 0: KANDÓM 
IZE USR 60033 

150 STOP 

RUN áa a Daállitaaok után töltsünk ba agy - a baállitasnak 
magfaialó paramatarakkal renoalkszŐ - fajtáé nélküli kooot 

Úgy* nam la volt oahéz7 











30 


9. AZ OLVASO TOLLÁBÓL 


Ismét a hanggenerátorról 

Az előző szambán megjelent a ..Zene 3 csatornán" c. cikkhez, valamint egy olvasói levőihez kapcsolódva 
kaptunk levelet Csendes András budapesti olvasónktól, aki a témával kapcsolatos saját tapasztalatait szeretné 
közzétenni 

Tiszteit SpVt 

Kiadványuk 22 tetzubon a 3 csatornát zenevei loglalkottak Mivel 2 avat .hanggenerátorok' tulajdonos múltat tekinthetők a 
magaménak, ezen részben cáfolni szerotnem azt az otvaaOi leve>re adott vaiasrt (SpV 22.). hogy ai .átiratra' mnot egysege* recept 
Az én tapaaztalatom máa A Spactrum 40/128K programokra atványat az e'ábbi náiom magáliapitaa 

1) konrtyan átírható program 2) nehezen átírható program 3) kizárt az átírás gondolata la) 

1 ) Sainoa arakból a programokból agyra kavatabb leienrk mag. mart a programozók profibb (eeetteg hottrabb, tanai azaratnénak ká 
szítani. ami nahozsn sűríthető ba agy *8K t színvonalat látókba (a grafika, adatok menü bázis program stb mailé) 

Tarmaszaiatan a az*p zent lehetősége itt tam kizárt, da ahhoz a vtszonyfag kávét tánaruiat mailatt alangadhatatlan a .profi" tudat 
(pl Rafiaele Cacco - Cybemotd I) itt a magoidat láttáiéban) katzítam kall agy >eie*ó programot", amaly az adott 2 byta megtalé- 
iáaa után kiírja annak tárcímét 

Ezzal a móotzarral gyoraan magtaláihato az oaszas port. hang kiadó .uiaaltss" stb (pl 05533 253. 255. 49149 253. 191. vagy a 
hang kiadó rétiben az out (o),A out (nn)A ), melyeket célszerű monitorral megvizsgálni. mán nam mindagyik cím határoz mag 
pon-ot. vagy hang műveletet Az átiráarói már atatt azó a SpV 22 rátzban (zana 3 caatomán). azárt arra nam tárak tó 

2) Az olyan programok, anol a hang-rutin nam annyira agyártalmú, mmt az aiőbo említett 1) típusnál Pl 

a) LOC.2S3 ) 

£-o»- 05533 

b) LD B 255 J 
OUT (C)A 

c) 1.0 0,191 átírja a .B'regiszter tartalmai erm moat 49i49-et eredményez 

OUT (QA 

Tarmáazataaan ez l» megtalálható • .kereső program" tegitségéval ctak a karasetf 2 byta változik Mi 14 253 (a). 0. 255 (b). 6. 191 
(o) ...). A naháztag on kazdódik. amikor átírtuk az adón cimakat as elindítás után nam hallunk eemmit Ennek is több oka lehat 

a) A program .megvizsgálja' a Spectrumof i.40 vagy f28K t) 

b) Az allanórzas mailen adatmozgatást vagzatt (arról inkább a 3) raizbam) Az aiianórzési is tobbfálakappan vagazhati a számító- 
B*p: 

• Bscmvss a ROM agy adón clmaról, át az anéknak magfaiaióan cealakazik 

• Megpróbál lapozni (a lapozásról úgy tudom az egyik SpV kiadványban már szorutkj. da elóna baotvassa agy adón címről a 
tanaimat 48K-s gép asetán az érték nam változik, míg enaiamszarűan i2SK-a gépnél igán. a • szerint hajt végre további mű¬ 
veleteket 

Természetesen ez ellenőrzeenek te több válifeia ven, da az eredmeny ugyanez Az auráé most iá eivegezhetó de a kisebb nagyobb 
gépi kód tudáe szükségeltetik 

3) We azok a programok tartoznak, amelyek egy esetleges edenőrzes után .szántóföld' nagyságú terulatekat mozgósítanak (magyarul 
lapoznak, majd az jt' címről .y’ nagyságú adatsort, vagy programot, .z' címre mozgatnak • UDIR -.) 

ima agy bosszantó példa — MONTY 6 (MOLEY CHRISTMAS) Ez bivétalaten átírható Ez a készítmény tdpka allenőrzás után a kis ze¬ 
nét (mely 6912 byta hosszú) az 57344 cimról laradatt hatyéről) lapozás malian a 49152 cimra mozgatja 

Ha valaki az átírással próbálkozik, ászra fogja vanni, hogy a port címek megváltoztatásával - da még nem a program start-tol - hall¬ 
ható zenét kapunk eredményül az alábbi program aegítségével 

• Takarjuk a magnót a főkód elé majd 

10 CLEAR 24574 LOAO "COOE POKE 57413.A POKE 57414,0 POKE 57417,14 POKE 57410,8 
A éa B értekét a SpV 22.-ban leírt módon kall megfelelően bBénítani, 
a Moet adetmozgetás következik; 

LD HL. 57344 
LD DE 49152 
LD BC 6912 
LOIR 
RÉT 

Ugyanez BASIC bői magoidhato SAVÉ zene' 57344.0912. maid LOAD zene' 49162 viaszatoUasévai 

• Toroljuk a BASIC sorokat, vagy NEW majd 

10 RANDOMIZE USR 49152 
20 PAUSE 1 RÉM időzte* 

30 GO TO 10 

Ha most elindítanánk a játékot, akkor lehetséges, hogy működne da rossz grafikával (persze az csak arra a jatekra igazi. Itt a megol¬ 
dás elméletileg a következő lenne 

• A program elején szimulálni kall a 120-as gspet, ás mOdostoni a megszakíts*! rutint POKE 331110. POKE 33112.0 POKE 
33109.0: POKE 33190.0 

• Ál keit írni a port értékeket 

• A zenei reszt aktívvá kell tenni az eredeti helyén (57344). azaz at kell írni a címhrvatkozésokai 

Mtvei tüzetesebben nem lett megszagolva az elmenni megoldás alkalmassaga. így a jó aredmanyt nam tudom garantálni 
Az itt lamertetett példa csak agy a számtalan vetlaoó közül 
Szó volt az átírhataüan programokról; 

• Ez akkor latszik beigazolódni amikor valaki elköveti az előzd és shhsz hasonló procedúrát majd a további betonon retzek (tanát 
több részes Játékokról van szol felülírhatják a megmentett zenei adatokat esetleg a bázie-programot stb 

Az átirhatóságot gyakran már a zene készítőjének nova la elárulja Pl. 

Und Whmaáar ritkán átírható. Bon Dagáah Id Monty 5 . 

Jonettian Uurvi - ritkán da más csak a menüben zenei jpl RAM90 III ). j.C.Broofcs • gyakran átírható 
Végezetül POKE két Játékhoz A és B érteke az tmerfaee-nefc megtalálóén (!d SpV 22 ) 

WAHCARS POKE 34001A POKE 34002,0 POKE 34011 B POKE 34012 0 POKE 57109.24 POKE 32168,0 

ENDURO RACER POKE 25101 A- POKE 25102.0: POKE 25109,14 POKE 25110,8 POKE 25114.14: POKE 2S115A POKE 25120,14 
POKE 25121.B: POKE 25032.A. POKE 25033.0 POKE 25638,14 POKE 25639,B. POKE 25862.A POKE 25053.0 
POKE 25050,14. POKE 25059.B POKE 25063.14 POKE 25Ö64.A. POKE 25609 14 POKE 2507O.B POKE 40321A 
POKE 40322,0 POKE 40328 B POKE 40329,0 POKE 43236A POKE 43239.0 POKE 43244 S POKE 43245.0 







SpV POSTA 


Földrajzi kalandozások 

Tisztelt SpV! 

Muszály volt tollat ragadnom, mert nem bírta a lelkem, hogy ennyit tévedtem a re/rvényben?! 

Én voltam az a BUNKÓ, aki a rejtvényt készítettem, valóban kedvtelésből, de mivel a földrajz erősségem volt az 
iskolában, nem engedek a 2t-ból. utána néztem a SpV 20 számában megjelent rejtvénynek, s ha HIRTH TIBOR 
Bácsalmáson nem húz fel szemüveget, mielőtt olvasni kezd. ne fejtsen rejtvényt. Azt nehezményezi a SpV 22. 
szamának levelezéseben ugyanis, hogy keilemetiensegei tamadtak amiatt, hogy a Bántry-öblöt több ezer km-re 
találta meg Fokvárostól. Ha ez az ur előveszi pl a Zsebatlaszt, es annak 80. oldalát, meg fogja tataim a SEA fok 
közelében a BANTRY öblöt. amely terület éppen határos Fokvaros szárazföldi részével Amire HIRTH úr gondolt, 
az pedig valóban több ezer km-re található, ez az Írország DóI Ny -I csücskében húzódó óból, csak annak a 
neve egy kicsit más BANTRYl-öből Ennyit a kukacoskodásról. 6s ón is csak azt irtiatom ehhez, ültön le egyszer 
Ö nyugalmas perceiben, es kreáljon hasonló keresztrejrvenyeket. sok sikert hozza’. 

A rejtvénykészitő 


Meg mindig egy kis H.O.M. 

Tiutcli SPECTRL'M VILÁGI 
lelket spéci rumos mg.uk mar 01 íve. 
Igénybe » votem u ujvigkuldő szolgául 01 
A február t> in kécJtcrksputi SpV 22 ui 
mában nem tálaltam TÍ RKUT-APO I Le¬ 
hel. hogy nem is jat ehhez a számhoz Sajnos 
nem ludom bizonyítani hogy nem kapum 
meg. Je magamai a becsületes speetrumo- 
tok - remélem népet — laboréba torolom 
Érért, kérem küldjék el ezt a lapot a el¬ 
memre. ha nem muel. et nem felejtik cl. ak¬ 
kor a SpV 23 részével cgruii t» jó let/ 

MAS 

A HEAVY OS THE MAC. lek című játék 
meglejletébc/ nem hit/cm ha segít a/ az in¬ 
formáció. hogy « a bizonyul 
SÁTOR 
AREPO 
TENET 
OPERA 
ROTAS 

keresztrejtvény -szerű ábra eltó Jelen a ró¬ 
mai idők keresztény üldözésének eveiben la- 
lállák meg a RÓMA alatl huródó kaukom 
ba-rendsrer falába ve ive Eri SATOR-amu 
lettnek nevették ét a bűvös négyrétekhez 
hatonlóan ennek » gyógyító hatást tulajdó- 
mn.luk Évszázadokig tanult a megfejtete 
A 

P 

A 

T 

E 

K 

A PATUKNOSTERO 
O 
S 
T 
t 
R 

O 

A megfejtét a múlunk kei ketdóttava ke¬ 
retei alakban cs az A ili O. (aliaill ómegák 
a keidet ill a vég ai Itico minden..illata 
való utalás 

Erről bővebben RAill VK.il ISTVÁN A 
PÁRAD AT KA etmti könyvének Vb oldalán 
lehel olvasni 

ÓRlXKi SÁNDOR. BÁTASZÉK 

(SpV: A térképlap (Mén vátehenul hunyjotí 
• SpV 22 aráméból A 21 aram btrut 
töjében megemlítettük. hogy ■ larkepekot 
a további efcban m©gprobal)uk beszorítani 
■ Dalsó okó alakos, atsósortjan M3Ö& a 
megfontokatbol. hogy na kall,«n a kiad 


vény logysarlói árát ömölnünk 
A H O M -nőt fűtőn kiogácziláaofl ozüton 
la kost ónjuk') 

Tisztelt SpVI 

A 22 SpV -ben a Magiek leirat végén levő 
kerdevekre nem tudok telelni, de 

1) \r crlsumc valahol PfT-bcn van (e/r 
MAGOT mondja I 

2) V I (Ki a NE’OGET et a PI LLÉT meg- 
werréséie van egy jobb módúét is Ar 
EGO helyen a SHELL-i. a NtOÍ.ET he¬ 
lyen a NOL CiAl -ot és a PHl.LfcT helyen 
a IML2--I kell ar aulaira lenni, ét a szik- 
latrarü valami álenged minket 

31 Srcrlmem nem a SHELL, hanem a 
SNA KI 1 ved a bydrálót 
Több információm nincs, de ha lett rögtön 
megírom 

S/ÓKOVÁCS RÓBERT, K BARCIKA 
(SpV. Et utóbbit skóro is kost ónjuk 
Egyébként a 3) állításoddal nőm ártunk 
•9V* I 

Nemi felvilágosítás 

Tiuiell szerkesztőségi 

ZX Spcclrumhnr szerelnem megrendelni a 
TEST DRJVB (Teui drajO hogyha nme* rá 
lehelóseg akkor ar Out Kuni t» uerelném 
megtudni, hogy mi van a lapjukkal, mén 
mar hónapok óla nem lehet kapni 
Előre is kotr ónom 

UALChTK TAMAS, SAlTtOTÁRJÁN 

(SpV Bóozor is 0sztár rufc. nálunk prog 
romokaf nőm lobot roneMra, or ügyben • 
Piogramkuldó Szolgalatot katlana lelke 
loonod o borkőn okvoahotó címen A TEST 
DfWVEetak nincs Specbum-oe verziója, 
legalábbis ml még nem boHoftunk róla. Az 
Ouf fém a Programkuióó Szalgáiatnáf az 
S3l felre só koüokaón található Azt igen 
érdekesnek Ionjuk, hogy Salgótarjánban 
hónapok óta nem kaprustó a SpV. ám az 
az Igazság, hogy nem csodálkozunk rajta, 
ugyanis randkánjl ardokeanek unjuk azt. 
amikor a tatjeaztési határidő lejárta után 
érintetlen, felbontatlan nyomdai caomago 
km io visszakapunk a remittenda petdá 
nyak kerofl (nem is keves et ). Ez ügyben 
sajnos lehet átlőnek vagyunk ) 

Játekrol-jáiekm 5 felvonásban 

Kedvt» SpVl 

Gjrficld című jaickturl a guun-csoniu* tró¬ 
né nem ar utolsó a házban, mén ha fctviiz- 
vu» a gumi-csomni Oarfield-dal tv elvisz 
uuk a Iáihoz u letesszük Odie odawgnk és 


kinyílik a falnak éteároil ajtó és egy uoba 
utén kiérünk a szabadba A Rohiicop jéiek- 
nM ke poto-oi POKE MSUOI 
tsénhclcilcnség). POKE 25316.0 (vegielcn 
muníció) Kérdésem a Robocop 3 pályája 
teljesítése után a gép nem a 4. pályát kén. 
hanem kiírja, hogy megmentettem ar elnö¬ 
köt e* a/ 1 pályái kén mi ennek ar oka? 
Kernem, hogy ar (KT1AN cég Hamun ihe 
Muvic című játékjához örökéinél, energiái, 
de cr a legfunioaabb, húg. végtelen időt hu 
tudnak körólni, mert mindig kicsúszó* ar 
időhói meri igen szűkös, igaz nekem csak a 
Dcmuvan meg, de ezzel u szeretnek jót ját¬ 
szani Kosrónom 

SEREIT JÁNOS. BÉKÉSCSABA 
(SpV: A Garflekfdal kapcsotaloa kiegásri- 
taaeidel. valamim a Robocop poka-okal 
az Ovaaófc nevében Is komzonjuk A 
Robocop verziód valószínűleg hibás vaia 
U rosszul lorte lat a győri változatért 
Balman the Movne poka-ol küldeni nem 
tudunk, tőség nem denio-hoz. ami gyak¬ 
ran méa felépítésű, máit maga a Játék Ha 
lesz. majd közöljük valamelyik SpV-bon ) 

tiszteli Rucr Lajosét Szerkesztőtársat' 
Szeretném, ha a NAVY MOVES 2 című jé 
lék leírásét, orókélciéi. végtelen lövedéket 
kordinek valamelyik számban A játék lövöl¬ 
dözői résre u tetuik. de hamar elfogy a lö¬ 
vedék Ar akció részével pedig egyáltalán 
nem tudok mii kezdem Ebben szeretnek se¬ 
gítségét kérni Valamint tanácsol szeretnék 
kenu hol szerezhetem meg s CHAOS című 
Játékot (SpV 17 rész)’ 

JANUR1K LAJOS. HLXlS 
(SpV: A tővel végéből kiderül, hogy Önnek 
lenijeikor eset a áll a SpV 17. száma Eri 
azért jegyezzük meg. mert ennek a szám¬ 
nak a hátsó-belső bontóján hívtuk tel a fi¬ 
gyelmei sere. hogy az otvaaók - Játékok 
menet evei kapcsolatos - ügyes bajos 
problémáját megoldani nem nagyon tud¬ 
juk. ezért az Ilyen témájú levelekkel In¬ 
kább ne zavarjanak bennünket Az Ón le¬ 
vele csak egy oaepp a tengerben, a levél 
■ók zöme komplett játékleírásokat, térké¬ 
peket. poke-okot. kár tőlünk levél útján Az 
ilyen témájú levelekre sajnos nem tudiatk 
és nem la oátunk válaszolni Tanácsokat, 
ötleteket szívesen fogadunk, megfelelő 
azúwonai esetén le ie koz rájuk az újság 
hasábjain 

Visszatérve orva sónk levelére A NAW 
MCVES-rol rövid ismertető mér megjelent 
a SpV 20 száméban Az orokélet egyéb 
kánt a PORÉ 46432.0 POKE 46433.79 
POKE 46434,204 utasztosokksi érhető el. 







a vágtáién lóazarttez pádig a TOKÉ 
55802.0 parancs szüksége* A CHAOS C 
IMA u Sí IS-om kodekcaón található a 
Piogramfcútdó Szolgalat kamatában Ci 
műk a borítón olvasható ) 

Tisztelt SpVI 

Három kérdéssel fordulok Önokb.w A/ el¬ 
ső, talán mátoknak n fontot kérdés u. bőig 
egy elkövetkezendő srámukbsn közöljek a/ 
ENIGMA FORCE című játék leíráséi 
A második A/ S66 kollekción u ÉLTTÉ cí¬ 
mű jálák kátkn kár Sxcremem ha r/l ta le¬ 
közölnék 

A harmadik A SABOTliU’R I térképét ur 
remem megkapni, ha lehetne. Előre it kú- 

Bfl áO lB 

SZÉLES TAMÁS. BUDAPEST 

(SpV: Az ENIGMA FORCE ieúáma a/ LSI 
Mtal kiadóé .Spacerum Játék éa Program* 
c. konyvaoro/at H kotatoban talamato 
Ez magrandadható LSI OMAK. üp-3 Pl: 
114. 1300- Az EUTE Uidctokoaja TQ 
Sabotaur I. térkapunk van. tsrméazstssep 
lábát tóia ázó. hogy magkapd. tobba/at 
táraaddal együtt, valamelyik aoron kovái 
ka/ó számban.) 

Iiutelt SpV! 

Nemrdg játszottam vég.g • ROHOCOP c já¬ 
tékai leírom mire jutottam 
la/iat ROHOCOP - tehát mi - elindul, 
hogy elegei legyen kötelességeinek 
• aolgáld a kárügyei. - vedd «/ ánatUnokál 
- lartatd be a törvényi’ 

I lőwor ep i/impla pisztolyunk van. ami 50 
tölténnyel rendelkezik. A pói (elszerelést 
kta villogd hordákban találjuk. Ezek *élet. 
energia, lóaicr. erősebb pisztoly Miután ki¬ 
lövöldöztük magunkat, az ablakból lövöldö¬ 
zőé* utcán ualadgáld banditákon, láncfűré¬ 
sze* alakokon keresztül haladva eleijük a L 
■Intek 

Launt Hl ROBOCOP ereméivel Utunk 
Egy bandita lefog egy nőt A banditát két 
vonal végit vegével kell lelőni 
Latiak Ugyanaz, mim az eled. cuk motoro- 
eokkal fűszerezve 

4auat Mcwaikkép-ossrerakás Ha kCvz. tfiz- 
gombra mcgvizegalja a kepei lla jd, kiírja a 
azemelyi adatokat Idd 30 uc 
Sauot Be kell jutni az Omnicorp kdzponi 
ba Egy új fegyver jelenik meg a 3 irányba 
tüzeld gépágyú 

bsiat Itt a filmbeli ED-209 dióiddal kell 
megütköznünk A gép elveszi a fegyverün¬ 
ket Le lehajolva kell a áruidhoz menni, év 
Uieackkel (3-4) clpueztitam 
7aunt In ki kell jutni l-| fegyver tezer- 
ágyu. 

Kauot Dick Jonest kell megölni 
CSANÁDI ZOLTÁN. SZEGED 

(SpV Koáronjuk bér aoé agyadi ottatat 
nam tartalmaz, a játék ukaraa tat|uarto*e 
hmt) 

Tisztelt Szerkesztőség' 

El darut nehány érdi izeremék ezdlm a 
Dard’e Tale l.-ről Véleményem ucnm ez az 
egyik legjobb Spéci rum program, kész cvo- 
da. hogy bele tudták prcvelni 4HK-ba A 
probléma azonban abból ered. hogy alig né- 
hanyan tudnak csak vele játszani, a 
Spectrum tábor viszont halaimat Nos en 
alkottam ejp leírhat hurrá, át ezt eljuttat 
hatom ónokhoz, ha onúk is úgy gondolják 
Remélem így gondolják mivel rengeleg 
munkám lekkzik benne át őszintén szólva 
mtg eleg tok hiányzik a Sperlrum ♦ 3-hoz 
Kérem, hogy valauukat mielőbb juttatták cl 


hozzam, mivel idén creiuégircm úgyhogy, 
ufc.rn.ind minden perc számit 
lenne még egy kéretem Ha ttmenk a 
QUNSIUP c programban a tzcmélyt kódot 
(countcr aign) ezt kérdezik, amikor hazate¬ 
rek hevei ívről lla nem tudvim, leidnek - 
kerem küldjék el nekem Caerébe az 
AFTEK THE WAR II kddja: ‘MtóéVB! Vá¬ 
rom válatzukat 

1 i Gondolom mindenki eal ken Önöktől, 
de ha lehel, akkor írják meg azt it. hogy mi¬ 
lyen létrátokra lenne szükségük Köszönöm! 
L ti- Lehel, hogy ebből a levélből önöknek 

2 példányuk leír. mr.el en előttor a regi rí¬ 
mükre írtam Remélem ez nem okoz semmi¬ 
nemű problémai 

l AM GÁBOR, ULDAPEST 
(SpV Noa a Imréi tanaiméból azt árúitok 
ki. hogy Ön igán .aúrőn* leapadja a SpV 
okad 1890-ban a régi óimra írni, amikor 
mér agy éva uj címűnk van. a az randtza- 
■a^an magjMantfc a SpV okban Máméért 
a Tha Bar O á Tata immáron második tat 
vonéaban karút az olvasók aáé. agyártól 
mű tahál. hogy a lauéma mar nam tartunk 
igényi. GUNSHIP ugyban nam tudunk kó¬ 
dot mondani F3gyaiaml Eta valaki tudja 
kuld|s ba. kozaám logjukl Az AFTER THE 
WAfl H. kódol koazónjuki káaMékaaan az 
EVEWONES A WALLY lavaat lámánk ári- 
vaaan) 

Kél kérdés, egy öllet 

I lazieli Nrerkcwiótcg! 

Két dolgai t/cielnek megtudni Az egyik- 
melyik könyvben vagy folyóiratban van meg 
a BÉTA BASIC 4 8 - ha jól tudom az a ne¬ 
ve a 4 résnek - bővítőnek e lelraaa Mert 
jól tudok BASICUI programozni, de tok 
dotgnl nem tudok megcsinálni bővítő nél¬ 
kül A gépi kódot meg alig tanterem 
A mánk egy belátómmal cserélek progra¬ 
mokéi Neki 4á-zu. nekem « 2-m van Az 
órajel ugyanaz, arról megbt/rrayutodiam 
De tok program nem fal * gépemen 48 av 
üzemmódban. Mién van ezt 
Volna C£ ötletem u. az osztályban én prog¬ 
ramozok a legjobban Sok gyerek engem kér 
meg hogy lazultam meg BASIC-UI Ebből 
fakadt u dllcicm, hogy jó lenne egy BASIC 
tanfolyam rovatot indítani az SpV-ben 
Valatzukat előre » kúarondm' 

MARC7.ISAS2KY DANIÉI BUDAPEST 
(SpV A Boti Basic 4 verziójának 4.0 n 
suroratjMzsM éa tomondotlan I28K a 
papra készüli A 4 8 méz vMOazimilag ha 
zai h alapi szkéléa uradmánya k éppan szu 
lalatt lánca tudomaauntr arról, hogy hazai 
loryaiomban magjaiant volna a lakása 
konyvban, vagy toiyo* atban Sajnoa való 
bán alóloróul az a jatanaag. hogy agy-agy 
program. amely agyabkém <8K a gé- 
pan rUbátl altul hit a * 7-ts Idtagy Nos 
az ULA alt masai, valamint a ? toyakcé port 
iatanléta szokta atőkdazm a pattiéi. az 
pzogiamozástacbnifcat baav atkoz aasat 
magszuntatható. da idóigényaa (Mádat A 
BASIC UzitoTyam ohmot nam IMáiJuk jó « 
tatnak, lagaáébbra a Spacttum VHág ha 
sabjasn Javasoijuk inkább Don síd Aicock 
lamard mag a BASIC nyalvat c konyvának 
Spaedrumra irt változatát, abban jélákae 
formában, jól árlhatóan M sajátítható a 
BASIC programozóé 

Egy kis ELITE 

lisztéit tzerkctzidtegl 

I tóvior tt gratulálni t/crcmék eddigi mun¬ 


kájukhoz. Rendueret ulvasoju éa vátarldja 
vagyok a lapnak, amelyben eddig mindig aok 
hasznot információi találtam 
í gy kit öllel az ÉLTTÉ rajongóknak, hiszen 
problémák vannak «r irányítással (SpV 1l.). 
Ha megjelenik a PRESS SPACF. 

COMMAN'DFR felirat akkor nyomjuk meg 
torban a ‘O*. V, V. T, '6' billentyűkéi, a '6 
mcgnromáea után belepünk a programba 
úgy, hogy mám haaznáthaió az 

INTERFACE 2 jobbul Juli váltakozója az 
irányításra ipersze azért eldob dugjuk he a 
gépbe!) 

PÁSZTOR ATTILA. BUDAPEST 

(SpV Spacani tfiankt to Antlát) 

3 kérdés 

Ttanéit Szerkesztőség' 
levelüket megkaptam, kotró nőni a kérőé- 
teimrc adott ví latrokat' A Sinclair 
Spectrum Játék et Program" c. könyvet (VI. 
reaz) időközben sikerült betzereznem Pé- 
caell. egy számítógépes szak űz leiben 
Felmerült azonban 1-2 uj probléma 
1) Meg decembci 28.-án bcltzcltcm az elő¬ 
fizetési öttzeget (185.- Ft) az Sp Világ 
idei számaira, azonban nem kaptam visz- 
uaigazolátt Mi lebet ennek az oka7 
2l Milyen álban éa bot lehet megrendelni a 
„Spectrum hardware" c könyvet? 

3) A Spectrum szakirodalmában mindenhol 
eléggé v/űkjuevuan „elintézik* a rend- 
ucrvahozdksi Van vlazont néhány, ame¬ 
lyek hokrnálutavul — talánl - hutrnru 
lenne az ujtágban ejo kia helyei „íetáF 
duzm* a rcadtzerváliozdé rétzleiet it- 
mcnelétenek Szerintem tokán örülné¬ 
nek neki 

Válaszukat előre tt koazunóml 
MORVÁI II (.ADOK SlKi ÓS 

(SpV 1) Az oiófizMóh közön Még aoáan 
voHah azok. akik az amlftatt vtaazzugauo 
léM nam kapd* mag Fonák két náa von 
Egyréárt a hosszú banki alfutia. vagyis 
sítúra mi a pénrl magkaptuk, máu a 
nyomda la Mkasritatta a SpV 22. arámét, 
így art mag az utcai áru oltsa sión mag 
kaphatlak az Móézslők Az újsággal pár¬ 
huzamosan agy ilyan viaazzugazotd lavél 
vagy lavaiazólap Mkuldését nam láttuk In¬ 
dokoltnak A másik ok pádig a postai di 
|ak véiaOan magemalhadátM, az nam von 
bak alkui atva 2) Ha arra a .Spacttum 
bardwara* C könyvre gondolsz, amit az 
LSI fürdetett mag az 1888 -as könyv)agy 
/ókéban, akkor M kéé hogy szomorítaunk 
Ez a könyv nam jMenl inag ás tudoma 
aunk szánni |Monieg nam Is készül Van 
viszont agy .Spacttum hardware* az *iart 
kitömiobkaj Intézel gondozáséban, az la¬ 
mart nagy A/4 lormátumú, zöld színű ao 
rozatban, ha mag egyáltalán valahol lehet 
kapni |avauoi|uk mondjuk a Bp XI. Buda- 
foki utón található APIG7 S2AMALK szak 
üzletet jobb ötletünk nincs 3) Maglóéitól 
íukf) 

? 

Kedves CoVbuyl 

Hogyan lehet 1541/11.-esi összekötni az 
ENTERPRISE számítógéppel' Milyen ká¬ 
bel (mi a neve) kell huzzi, és hol lehet kap¬ 
ni? Továbbá, melyik nyomtatói lehel mind¬ 
kettőhöz kapcsolni, és hogyan? 

KÖS/hG! TAMÁS. BUDAPEST 
(SpV áyan kábáiról nam tudunk Jeienlog 
nyomtatodul ártó • nyomtató nam kapható 
a péphez Sajnoa nam tudunk sogrtanll) 






TOP 2(1 LISTA 

1990 TAVASZÁN ANOLI\B\N... 


..ES A Sp\ BlkkMBKN (AVAGY 
MINDEN IDŐK I EG JOBBJAI) 


1. 

CIIASF. IIO 

OCÉAN 

2. 

HA I MÁN - ITIÉ MOVII 

(UTÁN 

3. 

OP. Ilii NOKKIIOI.T 

(K'KAN 

4. 

GHOSTHI STI KS2. 

UTIVISION 

5. 

KŐIK ROP 

OCÉAN 

6. 

TI RBOOl I KUN 

USGOLI) 

7. 

MIK LMOK II MII 1 s 

OCÉAN 

8. 

KAKI) DKIVIV 

DOMARK 

•1. 

OKI 'i DYNAMITK 

ÓCEÁN 

10. 

OOUBI.K DRAGON 2 

URGIN 

IL 

CABAl. 

(K KAN 

12. 

GIIOM.S ANDGIIOSTS 

USGOLI) 

13. 

BAKBARIAN 

PALACK 

14. 

POWER IIRIET 

MITMSION 

15. 

SHINOBI 

VIRGIN 

16. 

1 ONTINéNTaLC IRC I S 

VIRGIN 

!7. 

G.aZZA'S SUPKK SOI ( 1 H 

: KM Pl KI 

IX. 

Kit K OH 

ANC'O 

19. 

MEGA Ml\ 

(K'KAN 

20. 

ALII KÉI) IU AM 

ACT1VISION 


1 !• 

MM in 

CCS 

1 1 

HÓM TO BE kCOMPL.ll. 

VIRGIN 

\x 

IMIM PKGASLIS 

El. AK IS 

4. 

IKAPDOOR II. 

PIKANIIA 

I 5. 

VHI El IPA CO. 

PALACK 

6. 

IIAKK SC 1 Pl KI- 

BEVOND 

7. 

KI l NK\ 

PIKANIIA 

8. 

SIDEWAIK 

INKOGR. 

*#. 

SOI I HI UN IU EI 1 

IIEW.SÓN 

10. 

THKGRI AT l se API 

IRKÁN 

IL 

IT'SKEK 

SYSTEM 3 

12. 

HKAIY ON I lii M ÁGH K 

GARGOYLK 

13. 

\R\IIE M 

I CS 

14. 

WIII- KI 1 ÍME NT. STI El 

OCI \N 

15. 

1 EME 

t 1KI KIRÍ) 

I).. 

TAI l'AN 

OCÉAN 

17. 

ST.AI.INGRAD 

CCS 

IX. 

IIR NA \OG 

GAKGOk EK 

19. 

I.OKDSOE MIDMCIM 

KI- VOND 

20. 

roiiKi K 

PSS 


KERES- KÍNÁL 

nt! »»l«* *1 In *U/lülyiU*n hrdvtíA nivn 4/0* 5w> 

• lííiridoot •>»r,ro , r>* mon .magkanr**’ darvuMMar. 'itv» n-ueioiJ* « Uxiron 
Whmi*n mag fBM-'e'uW CM* .«í»yv-/i*'lii - i,Mr> ent/loi d» meg • báród 
*>WÖSOo «Um nVölI'J 

HELP- SMOHT CIRCUIT i mufti' Wurvol T«m« Bf> XVI F«rta»nalom u 63 
H6S 

ENTERPRISE SP-Emulátorén MU6 télak|»ogr*n<okii] ...rvw» mag.vfcna 
KoWIMnftR Siwi'ii Ital Buűapeil XVIII C*o*Mv*rv u <8 VÜ 18 
Kanrwjm a DESERT RATS (CCS «6«| piogramol Barnáin M*lók Péc*. S/alai 
Au ftö T6JÍ 

Sértlartanarniftg POKE * kormok a MŰVIÉ (imagina |»té.rxiz Te*)' Fo-enc 
Budapasl Pl 144 1502 

ENTERPRISE-40? NEC 720 rtöyta o» S • «' oá mmojnwgftBUA u|wo'u 
Állapotban oluüo Ny*r«i Ciatm Szolnok Rogö A u 16 t n 5000 
Működök«pim ZX irtnrtaca I i dtr M« rrxJnvm fl db ka/«na.al Mtmin 6500 
Ft-Art <kftdú LBmazkv QyOigy B«k*»cwitm FftnytMi u '33 5600 
A lagujabO Idtnkokal I..r«*0»»«>r in OrökMMuk*) cmroltwk ÚflKli Onwi S/om 
üjinoii Erigai* u 04rc 8700 

(in tzortinftnk wrmíéii k«mi Olvuonktex nog. ne.«K • SpV 7? */4m4nrik 
K>uotazftiftt»n aluiukl) 


Ma33\ 


Budapest XIII., Sallai u. 28. 
személyi s/ámilógópek 
és tartozékaik jak ilása 

SINCLAIR SPECTRUM 
ja*itás 4X óra átáll 
6 hónap garancia 
N\ HA \: hétfőtől - pviilfkiu 
VJO-IX óráig, 
s/nnihalnn: /árka 


I /kiiinkhi-n folyamatosan megvásárolhatók 
a következő kiadványok: 

SINCLAIR SPÉCI Rt M JÁTÍ k ES PROGRAM II Uh. I . 

SINCI AIRSPECIRI MJÁTÉK fS PROGRAM III IM 11 

SINCLAIR SPÉCIK! M JATI K ÉS PROGRAM IV 15" li 

SINC LAIR SPECIRl M JÁTÉK ÉS PROGRAM \ !«•).- hí 

SINCLAIR SPÉCI KI M JÁTÉK ÉS PROGRAM VI |v«. H 



1077 Budapest. VII. Majakovszkij o. 91. 
Telefon: 122-10-71. 









































Kerti bútorok 
és tűzhelyek 


A szabadidő hasznos eltotiesenek közkedvelt módja 
a barkácsolás és a ház körüli ken szépítgetése. Ki¬ 
adványunk, reprezentatív képanyagával és szemléle¬ 
tes ábráival magas színvonalon és kellő hozzáértés¬ 
sel mutatja meg. mlkent tehetjük kertünket III kör¬ 
nyezetünket kis anyagi ráfordítással szebbé és Izló 
sesebbé 

Egyszerű szerszámokkal, könyvünk útmutatásait kö¬ 
vetve könnyedén készíthetünk napozóágyat, kiapa¬ 
dót. kerti lugast vagy akár kenyórsútő kemencét Is. 

Ára 98.- Ft 


f \ 

Bucs-i Szabó Zsolt 

MICROSOFT WORD 3.0 

A lapozgató sorozat célja az IBM PC-hez és a 
vele kompatibilis számítógépekhez kötődő 
szoftverek tömör, referenciafüzet |ellegú is¬ 
mertetése A Microsoft Word 3 0 ismert, elter 
jedt szövegszerkesztő program, amellyel 
mind a számítástechnikái szakemberek, mind 
a laikusok professzionális kivitelű leveleket, 
beszámolókat Írhatnak 

A szerzó megadja az utasítások pontos szin¬ 
taxisát. leírja a különböző szövegszerkesztési 
lehetőségeket es kitér az eger használatara Is. 
Tartalom Rendhagyó ajánlás t Installálás / In¬ 
dítási lehetőségek ,' A képernyő 1 Az MS Word 
elemei / Üzemmódok / Szakaszkl|elólós / Pa 
rancskatalógus / Szolgáltatások / Függelék 

124 oldal (Lapozgató sorozat) Ara 180,- Ft 


Dr Barakonyt Károly 

FRAMEWORK II. 

A FRAMEWORK II integrált programcsomag 
szövegszerkesztésre, táblázatkezelésre és 
adatbázis-kezelesre alkalmas Nagy előnye, 
hogy a felhasználó nem célprogramokkal dol¬ 
gozik hanem a különböző problémákat egy¬ 
ségesen kezelő rendszerrel 
Ezeknek a nagyon altalános es célszerű szőtt 
vereknek hazai alkalmazása évek óta várat 
magára, pedig ezek teszik a szamitastechnlka 
hasznát a legközvetlenebbül hozzáférhetővé a 
nem profi' leihasználók szamara A lapozga 
tó sorozat e kötete tömören, de mégis közért¬ 
hetően, példákkal megjegyzésekkel fűsze¬ 
rezve mutatja be a FRAMEWORK II-t 
Tartalom Összefoglaló leírás Felhasználói 
segédlet / Üzemmódok / Parancs- és párámé 
tanárképek 

106 oldal (Lapozgató sorozat) Ara 180,- Ft 



Kiadványaink megvásárolhatók a Műszaki Könyvkiadó Kandó 
Kálmán könyvesboltjában (Bp. V Bajcsy-Zsilinszky út 20.), és 
megrendelhetők az alábbi címen: 

KANDÓ KÁLMÁN KÖNYVESBOLT 
Bp.. 5. Pf.: 581, 1374 





